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Sobre o Livro 

Esta nova proposta é pensada para os estudantes que estão em uma faixa 
etária marcada pelo desenvolvimento social e emocional. Eles estão em 
transição de um foco em si mesmos para comportamentos orientados ao 
grupo. Suas esferas sociais estão crescendo além da família e começam a 
incluir colegas, professores e outros membros da comunidade. Nesta fase, 
os estudantes devem apreciar a presença da computação e as maneiras 
pelas quais a ela facilita a comunicação e a colaboração. 

Nossa proposta para o 7 o ano do ensino fundamental tem como objetivo 
principal fomentar o uso do Pensamento Computacional como um meio de 
resolver problemas relevantes, não apenas para os estudantes, mas para a 
comunidade ao seu redor. Também é um macro-objetivo desta proposta, 
manter o interesse dos estudantes na Computação como um campo 
relevante e estimulante. As experiências de aprendizagem criadas a partir 
desses objetivos são relevantes para os alunos e promovem uma percepção 
de si mesmos como solucionadores de problemas em sua comunidade. As 
oportunidades de aprendizagem são apresentadas de maneira ativa, 
conectada e relevante para os estudantes, e buscam que os estudantes 
desenvolvam a visão de que eles são solucionadores de problemas, 
criadores, inovadores e capazes de mudar o mundo. 

Os estudantes trabalham o uso dos computadores e da computação como 
indivíduos e membros da comunidade. Dessa maneira, os alunos começam 
a experimentar o pensamento computacional como meio de comunicação 
com os outros e como meio de abordar questões relevantes para a 
comunidade. Também trabalham os princípios de agir de forma responsável 
e ética ao usar os computadores, tanto de forma independente quanto com 
outras pessoas. 

À medida que os alunos começam a dominar conceitos e práticas 
fundamentais da computação, aprendem que esses conceitos e práticas os 
capacitam a criar inovações, ferramentas e aplicativos. Os alunos também 
devem saber que, com esse conhecimento e acesso, vem a responsabilidade. 
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Por isso, questões de uso ético e responsável da computação e da 
informação também são elementos essenciais deste currículo. 

Os estudantes que aprenderem com a proposta Computação e Comunidade 
já dominam conceitos de pensamento computacional, representação de 
dados, algoritmos, solução de problemas, e já tiveram experiências 
utilizando tecnologias e recursos para a aprendizagem, criando artefatos 
digitais e colaborando entre si. Estes alunos também já aprenderam sobre 
as muitas carreiras que utilizam computação e tecnologia, dispositivos e 
computadores, padrões de entrada/saída e terminologias básicas do 
computador. 
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Pensamento Computacional (PC) 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar 
soluções (por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de 
instâncias, design, implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PC3. Descrever o processo de paralelização no que se refere à solução de 
problemas. 

PC4. Definir um algoritmo como uma sequência de instruções que pode ser 
processada por um computador. 

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para 
resolver o mesmo problema. 

PC6. Trabalhar com algoritmos de busca e classificação. 

PC7. Descrever e analisar uma sequência de instruções que estão sendo seguidas 
(por exemplo, descrever o comportamento de um personagem em um videogame 
conforme orientado por regras e algoritmos). 

PC8. Representar dados de várias formas, incluindo texto, sons, imagens e números. 

PC9. Usar representações visuais de estados de problemas, estruturas e dados (por 
exemplo, gráficos, diagramas, diagramas de rede, fluxogramas). 

PCI 2. Analisar o grau em que um modelo de computador representa com precisão 
o mundo real. 

PC13. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCI 5. Examinar as conexões entre os elementos da matemática e da ciência da 
computação, incluindo números binários, lógica, conjuntos e funções. 


Práticas de Computação e Programação (PCP) 

PCP6. Usar dispositivos de computação para acessar informações remotas, 
comunicar-se com outras pessoas e buscar interesses pessoais. 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas 
da Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que 
demonstram e comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de 
programação, incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, 
lógica, expressões, variáveis e funções. 
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PCP12. Demonstrar boas práticas em segurança de informações pessoais, usando 
senhas, criptografia e transações seguras. 

PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que são aprimoradas pela ciência da 
computação. 


Colaboração (C) 

Cl. Coletar informações e comunicar-se eletronicamente com outras pessoas com 
suporte de professores, membros da família ou parceiros estudantis. 

C2, Usar recursos on-line, como ambientes da Web colaborativos. 

C3, Usar ferramentas de tecnologia de produtividade (por exemplo, processamento 
de texto, planilha eletrônica, software de apresentação) para atividades de redação, 
comunicação e publicação individuais e colaborativas. 

C5, Aplicar ferramentas de produtividade/multimídia e periféricos para agrupar a 
colaboração e apoiar o aprendizado em todo o currículo. 

C6, Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que 
demonstram e comunicam conceitos do currículo. 

C7. Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas 
colaborativas, como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e 
participação em atividades de aprendizado ativo em grupo. 

C8, Apresentar disposição necessária para colaboração: fornecer feedback útil, 
integrar feedback, compreender e aceitar múltiplas perspectivas, e trabalhar com 
socialização. 


Computadores e Dispositivos de 

Comunicação(CDC) 

CDC1. Reconhecer que os computadores modelam o comportamento inteligente 
(como encontrado em robótica, reconhecimento de fala e linguagem e animação 
por computador). 

CDC9. Descrever o que distingue os seres humanos das máquinas, concentrando- 
se na inteligência humana versus a inteligência das máquinas e nas maneiras pelas 
quais podemos comunicar. 
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CDC10. Descrever maneiras pelas quais os computadores usam modelos de 
comportamento inteligente (por exemplo, movimento do robô, compreensão da 
fala e da linguagem, e visão computacional). 


Impactos Comunitários, Globais e Éticos (IC) 

IC2. Identificar comportamentos sociais e éticos positivos e negativos para o uso da 
tecnologia. 

IC3. Discutir questões básicas relacionadas ao uso responsável de tecnologia e 
informação, e as consequências do uso inadequado. 

IC4. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, cyberbullying). 

IC5. Compreender questões éticas relacionadas a computadores (por exemplo, 
direitos autorais e propriedade intelectual). 

IC6. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, cyberbullying, 
computação e comunicação móvel, tecnologias da Web, segurança cibernética e 
virtualização) na vida pessoal e na sociedade. 

IC8. Compreender questões éticas relacionadas a computadores e redes (por 
exemplo, acesso, segurança, privacidade, direitos autorais e propriedade 
intelectual). 

IC10. Demonstrar conhecimento das mudanças nas tecnologias da informação ao 
longo do tempo e os efeitos que essas mudanças têm sobre a educação, local de 
trabalho e sociedade. 

IC11 Analisar os impactos positivos e negativos da computação na cultura humana. 

IC13. Descrever questões éticas relacionadas a computadores e redes (por exemplo, 
segurança, privacidade, propriedade e compartilhamento de informações). 
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Visão Geral 

As aulas estão divididas em quatro unidades. Embora cada unidade tenha 
um tema central, tópicos dos cinco eixos de objetivos esperados de 
aprendizagem são trabalhados de maneira concomitante. 

Em cada uma das aulas, os estudantes devem são incentivados a escreverem 
um diário de bordo descrevendo suas experiências. A partir do momento 
em que os estudantes criam uma conta na Comunidade Online Scratch, eles 
também são incentivados a fazerem o upload de seus projetos na 
comunidade. 

UNIDADE I - Desenhando 

A primeira unidade do programa, composta por 8 aulas, trabalha com 
programação de desenhos de figuras através da tradicional screen turtle que, 
no Scratch, encontra-se na categoria de comandos de Caneta. Os estudantes 
devem criar seus perfis na comunidade online do Scratch e, a partir de então, 
todos os projetos de programação devem ser disponibilizados na 
comunidade. 

A última aula desta unidade é destinada a atividades de reflexão sobre o 
tema de bullying e cyberbullying, evidenciando a responsabilidade dos 
estudantes a necessidade de respeitar os indivíduos presentes nas redes 
sociais. 


AULA 

CONTEÚDO 

1 Desenhando Figuras 

PC2, PC4, PC5, PCI 

Sequências; Plano Cartesiano; Ângulos; 

Comandos de Movimento e Caneta. 

2 Desenhando como um Artista 

PC2, PC4, PC5ePC13 

Loops; Plano Cartesiano; Ângulos; 

Comandos de Caneta, Movimento e Controle. 

3 Criando meus próprios blocos 

PC2, PC4, PC5, PC7, PC8, PCI 3, PCI 5, e PCP11 

Comandos de Caneta, Controle, Movimento e Meus Blocos. 

4 Criptografia 

PCP12, IC6, IC8 e IC13 

Criptografia; Segurança na troca de informações; 

Cifra de César. 

5 Explorando a Rede Social do Scratch 

PCP6, PCP12.C1.C2, IC5 e IC8 

Redes sociais; Scratch; Comunidade online do Scratch. 

6 Desenhando figuras de maneira mais inteligente 

PC2, PC4, PC5, PC7, PC8, PCI 3, PCI 5. e PCP11 

Plano Cartesiano; Ângulos; Loops, Condicionais e Funções; 
Comandos de Caneta, Controle, Movimento e Meus Blocos. 

7 Desafio das Bandeiras 

PC2, PC5, PCP11, PCI 3, C7 e C8 

Plano Cartesiano; Ângulos; Comandos de Controle, Caneta, 
Movimento, Eventos e Meus Blocos. 

8 Falando sobre Bullying 

IC2 e IC4 

Bullying; Cyberbullying. 
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UNIDADE II - Brincando com a Programação 

A segunda unidade do programa, composta por 7 aulas, trabalha temas 
variados. Nas primeiras aulas, os estudantes criam programas que exploram 
as funcionalidades diversificadas do Scratch: webcam, tradutor, fala e editor 
de música. Na segunda parte, os estudantes aprendem sobre a evolução dos 
computadores e são introduzidos aos temas de busca e inteligência artificial. 


AULA 

CONTEÚDO 

1 Criando Programas que Falam 

PC2, PC3 e PCP11 

Sequências; Comandos de Movimento, Aparência, 

Controle, Eventos,Texto para Fala. 

2 Criando um Tradutor 

PC2, PC3, PCP11 eC7 

Sequências; Comandos de Controle, Eventos, 

Texto para Fala e Tradução. 

3 Compondo Músicas 

PC2, PC3 e PCP11 

Sequências; Execução de comandos paralelos; Comandos 
de Controle, Eventos e Música; Editor de Áudio do Scratch. 

4 Brincando com a Webcam 

PC2, PC3 e PCP11 

Sequência, condicionais e loops; Comandos de Controle, 
Eventos, Aparência e Detecção de Vídeo. 

5 Passado, Presente e Futuro da Computação 

C7, IC2, IC3, ICIOelCII 

Evolução dos Computadores; 

Impacto dos computadores na sociedade. 

6 Como os Computadores Buscam Coisas 

PC5 e C7 

Busca Linear; Busca Binária; Comparação de valores 
numéricos; Coordenadas e plano cartesiano. 

7 Inteligência Artificial 

PC2, PCI 2, PCP11, CDC1, CDC9 e CDC10 

Inteligência Artificial; Sequências e condicionais; Comandos 
de Controle, Eventos, Variáveis, Operadores, Aparência e Sons. 


UNIDADE III - Criando Jogos (Parte 1) 

A terceira unidade do programa, composta por 8 aulas, busca aprofundar as 
habilidades de programação dos estudantes num contexto do 
desenvolvimento de jogos 2D com Scratch. Cada aula tem como tema 
principal a criação de um jogo. 


AULA 

CONTEÚDO 

1 Caminho Livre! 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11, PCP13, C6, e C7 

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento, 
Aparência, Controle, Eventos e Sensores. 

2 Pegue a Toupeira! 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11, PCP13, C6, e C7 

Loops, condicionais, funções e eventos; Comandos de 
Movimento, Aparência, Controle, Operadores, Eventos 
e Meus Blocos. 

3 0 Gato e o Rato! 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11 eC6 

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento, 
Aparência, Sons, Controle, Eventos e Sensores. 

4 Caça ao Tesouro 

PC7 e PC9 

Autômatos Finitos. 

5 Pegue o Queijo! 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11 eC6 

Loops, condicionais, sensores e eventos; Comandos de Movi¬ 
mento, Aparência, Controle, Operadores, Sensores e Eventos. 

6 Fazendo Apresentações 

PCP9 e C3 

Funcionalidades básicas de ferramentas de escritório 
para criação de slides; Busca na web. 

7 Corte as Frutas! 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11, C6, C5 e C7 

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento, Apa¬ 
rência, Sons, Controle, Eventos, Sensores e Detecção de Vídeo. 

8 T-Rex no Deserto 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11 e C6 

Loops, condicionais e eventos; Comandos de Movimento, 
Aparência, Controle, Operadores e Eventos. 
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São trabalhados diversos padrões de games, como controle pelo teclado, 
pelo mouse, pela webcam, navegação infinita, turnos ou fases e 
implementação de escore, dentre outros. Também incluímos uma aula de 
computação desplugada que trata sobre autômatos finitos, e uma aula onde 
os estudantes utilizam ferramentas para a criação de apresentações de 
slides. 

UNIDADE IV - Criando Jogos (Parte 2) 

A quarta unidade do programa, composta por 7 aulas, também tem como 
objetivo aprofundar as habilidades de programação dos estudantes num 
contexto do desenvolvimento de jogos 2D com Scratch. 

A metade final desta unidade é reservada para que os estudantes criem, em 
dupla, seu próprio game, a partir de uma lista de requisitos mínimos. Neste 
projeto final, os estudantes devem aplicar os conhecimentos adquiridos de 
programação de computadores e pensamento computacional, além de 
exercer a colaboração com colegas. 


AULA 

CONTEÚDO 

1 Interlagos! 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11 eC7 

Loops, condicionais e eventos; 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, 

2 Pegue o Porco 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11 e PCP13 

Eventos, Meus Blocos e Sensores. 

3 Space Invaders 

PC2, PCI 3, PCP9 e PCP11 

4 Construindo meu próprio Jogo 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11, C6 e C7 

5 Finalizando o meu Jogo 

PC2, PCI 3, PCP9, PCP11, C6 e C7 

6 Criando a Apresentação do Meu Jogo 

PCP9, C3, C6 e C7 

Funcionalidades básicas de ferramentas de escritório para 
criação de slides. 

7 0 Grande Dia 

Criação de Games; 

Apresentação multimídia. 


00 











UNIDADE I 

Desenhando 
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AULA 1 - Desenhando Figuras 


Nesta aula, os estudantes serão reapresentados ao conceito de algoritmos em sequência 
e plano cartesiano. O conceito de sequência será apresentado através da utilização do 
plano cartesiano e ângulos no Scratch, com a ferramenta Caneta. 


Objetivos 

Compreender o fluxo em sequência dos algoritmos 

Resolver problemas simples de lógica de programação envolvendo algoritmos 
em sequência 

Compreender como o plano cartesiano funciona 

Aplicar os conhecimentos sobre ângulos no plano cartesiano do Scratch para 
resolver problemas 

Conteúdo 

Algoritmos em sequência 

Programas em sequência em uma linguagem de blocos 

Plano Cartesiano 

Ângulos 

Comandos de Movimento e Caneta 

Atividades 

Dinâmica: "Ângulos e plano cartesiano" 

Atividade: Criação de figuras 

Para Casa: 

o Atividade: Figuras criativas 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC4. Definir um algoritmo como uma sequência de instruções que pode ser processada 
por um computador. 

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para resolver 
o mesmo problema. 

PCI 5. Examinar as conexões entre os elementos da matemática e da ciência da 

computação, incluindo números binários, lógica, conjuntos e funções. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1 unidade1 aula1 .sb3) 


O 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


O professor, no início da aula, indaga aos estudantes sobre o 
plano cartesiano. Os alunos podem mencionar várias coisas 
sobre o plano cartesiano e o professor deve sistematizar o 
conceito de forma simplificada: um plano retangular com eixos 
horizontal e vertical. Após isto, o professor pergunta aos 
estudantes o que eles lembram sobre ângulos. A mesma 
sistematização simplificada deve ocorrer para ângulos: ângulo é 
a abertura entre duas retas com mesmo ponto de partida. 

Após a sistematização dos conceitos, o professor inicia a dinâmica desplugada "Ângulos e 
plano cartesiano". O professor deve separar os estudantes em grupos, criar um labirinto 
com elementos da própria sala ou criar sinalizações no chão, de modo a delimitar um 
caminho possível. Cada grupo deverá criar uma sequência de comandos para chegar ao fim 
do labirinto. Os grupos somente poderão usar dois comandos no papel: mova xgraus para 
a esquerda ou direita e avance um passo. 

Cada grupo deve eleger um representante que será controlado por ações previamente 
definidas no papel pelos estudantes de seu grupo. O representante do grupo executa todos 
os comandos em sequência. Os grupos que chegarem ao final do labirinto vencem a 
dinâmica. 

A ideia nesta dinâmica é iniciar os estudantes no uso do plano cartesiano. O professor então 
relembra a aula sobre sequência do 6 o ano e apresenta um exemplo de atividade desta aula. 
Em seguida, o professor abre um novo projeto e demonstra como utilizar a Caneta. O 
professor deve criar uma linha (de cima para baixo) e pergunta os alunos como ela poderá 
se tornar um "L". A resposta é "girar 90 graus no sentido horário/anti-horário e mover alguns 
passos". O professor, em seguida, pergunta como fazer um quadrado. 



à 


inn 

mmm mmm mm 


Após demonstrar como fazer o quadrado, através da interação dos estudantes, o professor 
deve exibir no quadro as seguintes formas: Quadrado, Retângulo, Triângulo e Círculo, de modo 
que eles façam todas as formas apresentadas. No término da aula o professor apresenta a 
resolução dos problemas e a atividade para a casa. 
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TAREFA PARA CASA 
Algoritmos - Sequências 

Utilizando a Caneta do Scratch e novos blocos para modificar a cor e 
espessura, crie algumas formas conhecidas de modo diferente e criativo: 


I - Utilizando o bloco 



, crie as seguintes figuras: 


a) Quadrado com 2 Cores 


A 

<s> 


b) Triângulo com Três Cores 



II - Utilizando o bloco 


n 


mude o tamanho da caneta para 


, crie as seguintes figuras: 


a) Círculo com borda mais espessa 
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b) Estrela com borda mais espessa 



III - Utilizando o bloco 



, crie a seguintes figura: 


a) Estrela Colorida (cores livres) 



u> 
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AULA 2 - Desenhando como um 


Nesta aula, os estudantes serão reapresentados ao conceito de loops, aplicando-o no 
plano cartesiano. O conceito de loops será apresentado através da modificação dos 
algoritmos em sequência da aula anterior. 


Objetivos 

Compreender o funcionamento de loops 

Resolver problemas simples de lógica de programação envolvendo loops 

Aplicar os conhecimentos sobre ângulos no plano cartesiano do Scratch 

Aplicar conhecimentos sobre loop para criação de figuras geométricas 

Conteúdo 

Algoritmos com loops 

Programas com loops em uma linguagem de blocos 

Plano Cartesiano 

Ângulos 

Comandos de Caneta, Movimento e Controle. 

Atividades 

Atividade: Criação de figuras com loops 

Para Casa: 

o Atividade: Figuras criativas com loops 

Resultados 

de 

Aprendizagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC4. Definir um algoritmo como uma sequência de instruções que pode ser processada 
por um computador. 

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para resolver 
o mesmo problema. 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCI 5. Examinar as conexões entre os elementos da matemática e da ciência da 

computação, incluindo números binários, lógica, conjuntos e funções. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1 unidade1 aula2.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Antes do início da aula, o professor apresenta as soluções da tarefa para casa, com a ajuda 
dos estudantes. O professor inicia a aula perguntando aos estudantes o que eles lembram 
de loops, um conceito apresentado no ano anterior. Juntamente com a definição, o 
professor pede alguns exemplos práticos do uso de loops. O professor então relembra a 
aula sobre loops do 6 o ano e apresenta um exemplo de atividade desta aula. 



Em seguida, pergunta se os programas feitos para criar as figuras na aula anterior não 
poderiam ser modificados para o uso de loops. O professor, então, reapresenta a solução 
em sequência para o quadrado e espera pela resposta dos estudantes, modificando o código 
e verificando o resultado. 


Após demonstrar como fazer o quadrado, através da interação dos estudantes, o professor 
deve solicitar que eles refaçam todas as figuras da aula anterior (Quadrado, Retângulo, 
Triângulo e Círculo). Após a maioria terminar, o professor apresenta a resolução dos 
problemas. Para os mais espertos, o professor pode solicitar que façam o Quadrado 
Colorido, o Triângulo Colorido e o Círculo Colorido. 

O professor apresenta outras figuras como o círculo de círculos (de forma sequencial). A 
ideia é que os estudantes criem figuras de forma criativa, sem utilizar o conceito de loops 
aninhados. O professor aproveita para reforçar a ideia da modificação de cores e espessura 
do pincel. O professor deve perguntar aos estudantes como criar círculos de triângulos e 
círculos de quadrados, deixando essas atividades para casa. 
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TAREFA PARA CASA 
Algoritmos - Loops 

Utilizando a Caneta do Scratch, crie as seguintes figuras explorando loops. 


I - As figuras abaixo foram feitas com o uso de vários quadrados. Abaixo, os 
momentos iniciais e o finais do desenho. Crie a figura usando loops para os 
quadrados. 




II - As figuras abaixo foram feitas com o uso de vários triângulos. Abaixo, os 
momentos iniciais e o finais do desenho. Crie a figura usando loops para os 
triângulos. 




A seguinte figura é um Círculo de círculos, apresentado pelo professor, com 


adição 


do bloco . Crie uma figura similar. 
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AULA. 3 - Criando meus 
próprios blocos 


Nesta aula, os estudantes aprenderão o conceito de funções. Os estudantes modificarão 
os projetos anteriores, partindo da identificação de trechos similares nos códigos e criarão 
seus próprios blocos (funções). 


Objetivos 

Compreender o funcionamento de funções (Meus Blocos) 

Identificar trechos de programas que podem compor uma função 

Abstrair funcionalidades através de blocos de programas 

Resolver problemas simples de lógica de programação envolvendo funções 

Criar funções que recebam parâmetros 

Conteúdo 

Comandos de Caneta, Controle, Movimento e Meus Blocos 

Atividades 

Atividade: Criação de figuras com funções 

Resultados 

de 

Aprendizagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC4. Definir um algoritmo como uma sequência de instruções que pode ser processada 
por um computador. 

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para resolver 
o mesmo problema. 

PC7. Descrever e analisar uma sequência de instruções que estão sendo seguidas (por 
exemplo, descrever o comportamento de um personagem em um videogame conforme 
orientado por regras e algoritmos). 

PC8. Representar dados de várias formas, incluindo texto, sons, imagens e números. 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCI 5. Examinar as conexões entre os elementos da matemática e da ciência da 

computação, incluindo números binários, lógica, conjuntos e funções. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1 unidade1 aula3.sb3) 


VI 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Antes do início da aula, o professor apresenta as soluções da tarefa para casa com a ajuda 
dos estudantes. O professor pergunta aos estudantes qual o grau de dificuldade destas 
últimas atividades e conclui perguntando para que serviu a utilização dos loops. Em seguida, 
o professor pergunta aos estudantes como poderiam criar vários círculos de círculos com 
cores variadas em diversas partes do plano cartesiano, conforme a figura abaixo. 



O professor apresenta o código para criação dessa figura e, logo após, apresenta o conceito 
de funções : funções são Scripts que contêm uma determinada quantidade de blocos e que podem 
ser reutilizados sempre que for preciso executar uma tarefa similar, evitando a repetição 
desnecessária destes blocos. A ideia é que os estudantes mencionem o projeto apresentado 
pelo professor como um possível caso para se aplicar funções. 

O professor, então, através do projeto de círculo de círculos, busca, em conjunto com os 
estudantes, identificar trechos repetidos. O professor deve ir colocando na nova função os 
blocos que se repetem em todos os círculos, em ordem, um por um. 

Após a definição do novo bloco, o professor demonstra como utilizá-lo, aplicando-o no 
código do exemplo inicial. O professor conta quantos blocos foram economizados com o 
uso do novo bloco círculo de círculos, demonstrando a redução de blocos. 

Por fim, o professor pede que os estudantes refaçam todos os códigos da aula anterior, 
círculo de quadrados e círculo de triângulos, utilizando funções. O professor reapresenta os 
códigos do quadrado e do triângulo, pede para que os alunos façam funções para essas 
figuras e, após isso, apresenta a ideia de passagem de parâmetro para determinar o 
tamanho das figuras. Em tempo, o professor apresenta a solução, até o final da aula, 
sanando possíveis dúvidas. 


00 



COMPUTAÇÃO 

&COMUNIDADE 
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AULA 4 - Criptografia 

Nesta aula, os estudantes irão conhecer o conceito de criptografia e brincar com a 
criptografia de César. 


Objetivos 

Compreender o conceito de criptografia, sua importância e seu uso 

Cifrar mensagens através da cifra de César 

Decifrar mensagens através da cifra de César 

Conteúdo 

Criptografia 

Segurança na troca de informações 

Cifra de César 

Atividades 

Atividade: Cifrando e decifrando mensagens 

Atividade: Hora do código - Criando mensagens criptografadas 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PCP12. Demonstrar boas práticas em segurança de informações pessoais, usando senhas, 
criptografia e transações seguras. 

IC6. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, cyberbullying, 
computação e comunicação móvel, tecnologias da Web, segurança cibernética e 
virtualização) na vida pessoal e na sociedade. 

IC8. Compreender questões éticas relacionadas a computadores e redes (por exemplo, 
acesso, segurança, privacidade, direitos autorais e propriedade intelectual). 

IC13. Descrever questões éticas relacionadas a computadores e redes (por exemplo, 
segurança, privacidade, propriedade e compartilhamento de informações). 

Materiais 

Folha de atividades - PARTE 1 

Folha de Atividades - PARTE 2 

Tutorial de criptografia Code.org: https://studio.code. org/s/hoc- 

encrvption/stage/1 /puzzle/1 


ISJ 

O 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes irão conhecer o conceito de criptografia e relacioná-lo com temas 
da atualidade, como a segurança nas mensagens do aplicativo de mensagens WhatsApp. 
Além disso, os estudantes vão aprender sobre a criptografia de César. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando o que os estudantes sabem sobre 
criptografia. A partir de suas respostas, ele deve iniciar uma breve discussão sobre o tema 
de segurança na rede, incluindo temáticas atuais, como a segurança nos aplicativos de 
mensagens. O professor pode exibir vídeos para exemplificar o tema, como o disponível em: 
https://www.youtube.com/watch7v-D1 UN3qvvlfl . O professor também pode fazer uma 
leitura rápida dos informes de segurança e privacidade de aplicativos de mensagens como 
WhatsApp https://faq.whatsapp.com/pt br/android/28030015/ . 

2 a Parte: O professor deve trabalhar a criptografia de César, evidenciando que este é um 
tipo de criptografia mais simples e fácil de ser quebrada. Este é um dos primeiros métodos 
de criptografia que se tem registro na história. A Cifra de César é uma cifra de substituição, 
onde cada letra do texto é substituída por outra, de acordo com um deslocamento do 
alfabeto por um número fixo de vezes. O professor deve se apoiar na folha 'TÓPICOS 
RELEVANTES" para explicar as regras desta criptografia. 

3 a Parte: Os estudantes devem responder à primeira parte da Folha de Tarefas, cifrando e 
decifrando mensagens. 

4 a Parte: Os estudantes devem responder à segunda parte da Folha de Tarefas, 
criptografando mensagens com o auxílio do tutorial de criptografia do Code.org: 
httpsV/studio.code.org/s/hoc-encryption/stage/l/puzzle/1 . Cada estudante deve escrever 
uma mensagem direcionada a um colega da turma, cifrá-la e entregá-la ao colega 
destinatário para que ele a decifre e descubra a chave de criptografia da mensagem. Todos 
devem escrever e receber mensagens. 
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TOPICOS RELEVANTES 

A palavra criptografia vem dos termos gregos kryptós, que significa "escondido", egráphein, 
que significa "escrita". A criptografia é um conjunto de princípios e técnicas para cifrar a 
escrita, ou seja, torná-la ininteligível para que terceiros (ou adversários) não possuam acesso 
a determinada informação. São várias as aplicações da criptografia, incluindo senhas de 
computadores e dados bancários, comércio eletrônico, moedas digitais, comunicações 
militares, dentre outras. O processo de conversão de um texto original para um código 
criptografado, chamamos de cifragem, e o processo oposto, ou seja, converter um código 
criptografado para o texto original, chamamos de decifragem. 

A cifra de César é uma das primeiras técnicas de criptografia de que se tem registro na 
história. Recebeu este nome em homenagem ao conquistador romano Júlio César, que a 
empregava para proteger importantes mensagens políticas ou militares. Nesta técnica, cada 
letra da mensagem é substituída por outra, que aparece no alfabeto após a letra original, 
saltando um número fixo de vezes. 


Processo de cifragem: 

Mensagem original: eu amo estudar 
Chave: 3 


Alfabeto normal 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

P 

Q 

R 

S 

T 

u 

V 

W 

X 

Y 

z 

Alfabeto cifrado 

í 1 

í 

X 

Y 

Z 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

P 

Q 

R 

S 

T 

u 

V 

w 


Mensagem cifrada: hx dpr hvwxgdr 


Processo de decifragem: 

Mensagem cifrada: wjh ydv 
Chave: 5 


Alfabeto normal 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

Ll 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

w 

X 

Y 

Z 

1 

Alfabeto cifrado 

í 

V 

W 

X 

Y 

Z 

A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

a 

□ 

J 

k 

L 

M 

N 

0 

P 

Q 

R 

s 

T 

U 


Mensagem decifrada: bom dia 


A cifra de César é umas das técnicas mais simples de criptografia, sendo fácil de quebrá-la. 
Na época do imperador Júlio César, sua eficácia era garantida pois a criptografia era 
desconhecida, mas atualmente, a cifra de César é empregada combinada com outras 
técnicas de criptografia mais complexas. 
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FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 1 
Cifrando mensagens 

Cifre a mensagem a seguir de acordo com a chave de criptografia especificada: 


Mensagem original: os inimigos querem descobrir a chave de criptografia 

Chave: 13 
Alfabeto normal 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

W 

X 

Y 

Z 


Alfabeto cifrado 


Mensagem cifrada: 


Decifrando mensagens 

Decifre as mensagens a seguir de acordo com a chave de criptografia especificada: 


Mensagem cifrada: fynwjn t ufz st lfyt, rfx t lfyt sft rtwwjz 

Chave: 21 
Alfabeto normal 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

W 

X 

Y 

Z 


Alfabeto cifrado 


Mensagem original: 


Mensagem cifrada: xn lhn vtits wx wxvbyktk jntejnxk fxgltzxf 
Chave: 7 
Alfabeto normal 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

L 

M 

N 

0 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

W 

X 

Y 

Z 


Alfabeto cifrado 


Mensagem original: 


U> 
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FOLHA. DE ATIVIDADES - PARTE 2 
Testando seus colegas 

Escreva um recado para um de seus colegas: 


Escolha uma chave de criptografia e codifique esta mensagem, com o auxílio da ferramenta 
computacional do Code.org. 


Escreva a mensagem criptografada no espaço abaixo, sem a chave de criptografia escolhida. 
Destaque-a e entregue-a ao seu colega para que ele descubra seu conteúdo. 


4 * 
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AULA 5 - Explorando a Rede 
Social do Scratch 

Nesta aula, os estudantes irão conhecer a comunidade online do Scratch, criar uma conta 
e compartilhar seus projetos. 


Objetivos 

Compreender o conceito de rede social e a importância do seu uso responsável 

Utilizar a rede social do Scratch para compartilhamento e remix de projetos 

Conteúdo 

Redes sociais 

Scratch 

Comunidade online do Scratch 

Atividades 

Criando uma conta na comunidade Scratch 

Configurando o perfil na rede social Scratch 

Criando um portfólio 

Adicionando os amigos 

Remixando projetos 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PCP6. Usar dispositivos de computação para acessar informações remotas, comunicar-se 
com outras pessoas e buscar interesses pessoais. 

PCP12. Demonstrar boas práticas em segurança de informações pessoais, usando senhas, 
criptografia e transações seguras. 

Cl Coletar informações e comunicar-se eletronicamente com outras pessoas com 
suporte de professores, membros da família ou parceiros estudantis. 

C2 Usar recursos on-line, como ambientes da Web colaborativos. 

IC5. Compreender questões éticas relacionadas a computadores (por exemplo, direitos 
autorais e propriedade intelectual). 

IC8. Compreender questões éticas relacionadas a computadores e redes (por exemplo, 
acesso, segurança, privacidade, direitos autorais e propriedade intelectual). 

Materiais 

Site do Scratch: https://scratch.mit.edu 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes irão conhecer a comunidade do Scratch. Eles também irão criar 
uma conta na comunidade, configurar seu perfil, compartilhar seus projetos, interagir com 
os colegas através da rede social e aprender sobre remix de projetos. É imprescindível que 
o professor tenha uma conta ativa na comunidade do Scratch. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando se os estudantes utilizam redes 
sociais. É muito provável que grande parte possua conta, ou utilize a conta dos pais em pelo 
menos uma rede social conhecida. O professor então deve pedir aos estudantes que listem 
os pontos positivos e negativos das redes sociais. É importante direcionar a discussão para 
a difusão do conhecimento que as pessoas promovem através das comunidades online. A 
discussão deve ser breve e, ao final, o professor deve apresentar a comunidade do Scratch 
como uma rede social onde as pessoas interagem através do compartilhamento de projetos 
de programação. O professor deve executar os seguintes passos no computador: 

1. Acessar a página inicial da comunidade 

2. Explorar projetos em destaque e escolher um destes para explorar 

3. Exibir os comentários deste projeto 

4. Encontrar o autor deste projeto 

5. Exibir o perfil do autor deste projeto 

6. Explorar projetos e estúdios deste autor 

7. Seguir este usuário 

8. Ir para seu próprio perfil e mostrar suas produções 

2 a Parte: O professor deve direcionar os estudantes para criarem seus próprios perfis na 
comunidade Scratch. Para isso, deve fazer logout e simular os passos de uma nova inscrição. 

O professor deve tratar da necessidade de escolher boas senhas e não escolher um nome 
real, conforme a comunidade do Scratch orienta. No ato de inscrição, os estudantes devem 
informar um e-mail para confirmação dos dados. O professor deve prover este e-mail e, à 
medida em que receber os e-mails de confirmação, deve fazer a confirmação das contas. 

3 a Parte: Após a confirmação das contas dos estudantes, estes devem personalizar seus 
perfis, inserindo uma foto e descrição de seus interesses. Nesta etapa, os estudantes podem 
procurar fotos na internet que combinem com seus interesses ou nicknames. O professor 
deve comentar sobre questões de direitos de uso de imagens, alertando para possíveis 
direitos autorais que as imagens escolhidas podem conter, evidenciando que isto também 
se aplica ao uso de sprites externos nos projetos. Para finalizar esta etapa, os estudantes 
devem fazer upload de seus projetos Scratch criados até então. Caso a turma esteja em um 
mesmo ritmo, o professor pode fazer uma explanação geral sobre upload de projetos, mas 
caso os alunos estejam em diferentes ritmos, o professor deve mostrar individualmente 
como este processo pode ser realizado. 

<T> 
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4 a Parte: Nesta etapa, os estudantes devem adicionar uns aos outros em seus perfis, de 
modo que toda a turma esteja em uma rede de amigos/seguidores no Scratch. O professor 
deve evidenciar que a comunidade é um meio de exibir seus projetos para o mundo. 

5 a Parte: O professor deve voltar para a projeção de tela e exibir o processo de remix de um 
projeto. O professor deve evidenciar que, ao remixar um projeto, o Scratch exibe o nome do 
usuário em uma lista de pessoas que remixaram o projeto. Cada estudante deve escolher 
um projeto disponível na comunidade que seja de seu interesse e remixá-lo, adicionando 
alguma alteração. 


VI 
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AULA 6 - Desenhando figuras 
de maneira mais inteligente 


Nesta aula, os estudantes aprofundarão os conhecimentos sobre funções, utilizando 
parâmetros, e funções que chamam funções. Além disso, os estudantes revisitarão o 
conceito de condicionais visto no ano anterior. 


Objetivos 

Aplicar os conhecimentos sobre ângulos no plano cartesiano do Scratch 

Aplicar conhecimentos sobre funções para criação de figuras geométricas 

Criar figuras mais sofisticadas utilizando funções que chamam funções 

Usar condicionais para desenhar figuras com bordas coloridas ou preenchidas 

Conteúdo 

Plano Cartesiano 

Ângulos 

Funções 

Loops aninhados 

Condicionais 

Comandos de Caneta, Controle, Movimento e Meus Blocos 

Atividades 

Atividade: Criando figuras compostas com funções 

Atividade: Criando a vila de casa 

Resultados 

de 

Aprendizagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PC4. Definir um algoritmo como uma sequência de instruções que pode ser processada 
por um computador. 

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para resolver 
o mesmo problema. 

PC7. Descrever e analisar uma sequência de instruções que estão sendo seguidas (por 
exemplo, descrever o comportamento de um personagem em um videogame conforme 
orientado por regras e algoritmos). 

PC8. Representar dados de várias formas, incluindo texto, sons, imagens e números. 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCI 5. Examinar as conexões entre os elementos da matemática e da ciência da 

computação, incluindo números binários, lógica, conjuntos e funções. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1_unidade1_aula6.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


O professor deve iniciar a aula relembrando sobre as funções criadas nas aulas anteriores 
para o desenhar quadrados e triângulos. Dando continuidade às atividades, o professor 
pede que os alunos façam uma função para o círculo, usando parâmetros. Em seguida, o 
professor relembra o código de círculo de círculos e círculo de quadrados e pede para os 
alunos identificarem semelhanças com as funções criadas (quadrado, triângulo e círculo). A 
ideia é que eles, além de identificar estas semelhanças, usem estas funções para diminuir a 
quantidade de código dentro das funções de figuras compostas. 

O professor aproveita a análise dos alunos para falar sobre a possibilidade de funções 
também chamarem funções. Assim, o círculo de círculos poderia ser uma função que chama 
outra função, por exemplo, a função círculo. Os estudantes devem modificar os códigos das 
figuras compostas e o professor deve estimular os estudantes a criarem figuras com cores 
e espessuras diferentes. 

Parágrafo para apresentar condicionais. Uma possibilidade para o exercício da criatividade 
é alternar entre figuras vazadas e preenchidas, caso a turma esteja com os conceitos bem 
consolidados, o professor pode demonstrar como preencher o quadrado e o triângulo. 


Uma possibilidade de criar artes diferentes é utilizar condicionais ou números aleatórios. O 
professor deve estimular os alunos, apresentando alguns exemplos, sem apresentar o 
código, deixando os alunos livres para escolherem e pensarem em efeitos variados. 

Ao término dessa atividade livre, o professor solicita que os alunos usem as funções de 
quadrado, triângulo para fazer a vila de casas. 


altura 



M 
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AULA7 - Desafio das Bandeiras 


Nesta aula, os estudantes devem aplicar os conhecimentos adquiridos sobre 
programação com a caneta do Scratch em um desafio divertido e feito em dupla. 


Objetivos 

Implementar programas que façam desenhos combinando diferentes figuras 
geométricas 


Identificar a possibilidade de uso de estruturas de programação como loops 
aninhados e funções para facilitar rotinas de implementação 

Conteúdo 

Plano Cartesiano 


Ângulos 


Comandos de Controle, Caneta, Movimento, Eventos e Meus Blocos 

Atividades 

Atividade: Desafio das bandeiras 

Resultados 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar 

de 

soluções (por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de 

Aprendi zagem 

instâncias, design, implementação de uma solução, teste, avaliação). 


PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para 
resolver o mesmo problema. 


PCP11 Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de 
programação, incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, 
lógica, expressões, variáveis e funções. 


PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 


C7. Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas 
colaborativas, como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e 
participação em atividades de aprendizado ativo em grupo. 


C8. Apresentar disposição necessária para colaboração: fornecer feedback útil, 
integrar feedback, compreender e aceitar múltiplas perspectivas, e trabalhar 
com socialização. 

Materiais 

Fichas de bandeiras 


Scratch Desktop Instalado 


u> 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes serão desafiados a implementarem um programa que desenhe 
bandeiras de diferentes países. Os estudantes devem se sentir estimulados a 
reaproveitarem todo o conhecimento adquirido durante as aulas anteriores. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando aos estudantes quantos países 
existem no mundo. É provável que os estudantes não saibam a resposta exata, que é 197 
países, segundo a Organização das Nações Unidas (ONU). O professor deve então apontar 
que, nesta aula, eles irão conhecer alguns países desconhecidos. O professor deve pedir aos 
estudantes que se separem em duplas. Em seguida, deve anotar no quadro os nomes dos 
cinco continentes (América, Europa, África, Ásia e Oceania) e solicitar que cada dupla escolha 
um continente. É importante equilibrar as decisões das duplas de maneira que as escolhas 
dos continentes sejam variadas. 

2 a Parte: O professor deve apresentarpara as duplas as respectivas folhas de desafios. Uma 
dupla que escolheu Oceania deve atentar apenas aos desenhos das bandeiras da Oceania. 
Em seguida, deve explicar o desafio detalhadamente. Cada dupla deve criar um programa 
no Scratch que desenhe pelo menos três das bandeiras da folha de desafios. O programa 
deve desenhar uma bandeira, mantê-la exibida por um intervalo de 15 segundos e, em 
seguida, deve apagá-la e desenhar outra bandeira. 

3 a Parte: Enquanto as duplas estiverem implementando o desafio, o professor deve 
acompanhar individualmente o andamento das tarefas, dando dicas e tirando eventuais 
dúvidas. 

4 a Parte: A meia hora final deve ser reservada para apresentação dos trabalhos. O professor 
deve selecionar uma dupla de cada continente para apresentar seu programa. A 
participação dos estudantes deve ser incentivada no momento da apresentação. O 
professor pode fazer uma brincadeira rápida de adivinhação do nome dos países à medida 
em que as bandeiras são exibidas. 


u> 
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - AMÉRICA 


Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de países da 
América. Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este 
desenho, apagar tudo e desenhar outra bandeira. Você não precisa desenhar as bandeiras 
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possível alterar os 
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original. 



República da Colômbia 


República do Chile 


República do Panamá 


Comunidade das Bahamas 



República Cooperativa da Guiana 
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - EUROPA 


Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de países da 
Europa. Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este 
desenho, apagar tudo e desenhar outra bandeira. Você não precisa desenhar as bandeiras 
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possível alterar os 
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original. 



França 


Escócia 


Reino da Suécia 


República da Islândia 


Geórgia 


Bósnia e Herzegóvina 


U> 

U> 
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - ÁFRICA 


Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de países da África. 
Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este desenho, 
apagar tudo e desenhar outra bandeira. Você não precisa desenhar as bandeiras 
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possível alterar os 
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original. 



República da Botsuana Botswana 


República do Congo 


República de Camarões 


República do Djibuti 


República da Namíbia 


República da África do Sul 


U> 
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DESAFIO DAS BANDEIRAS - ÁSIA 


Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de países da Ásia. 
Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este desenho, 
apagar tudo e desenhar outra bandeira. Você não precisa desenhar as bandeiras 
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possível alterar os 
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original. 



Reino de Bahrein 


República Popular da China 


Estado do Kuwait 


Israel 


Reino Hachemita da Jordânia 


República Democrática Popular da Coreia 






COMPUTAÇÃO o 01 iiÕo 
& COMUNIDADE @ 


DESAFIO DAS BANDEIRAS - OCEANIA 


Implemente um programa capaz de desenhar as bandeiras selecionadas de países da 
Oceania. Seu programa deve desenhar uma bandeira, esperar 15 segundos exibindo este 
desenho, apagar tudo e desenhar outra bandeira. Você não precisa desenhar as bandeiras 
preenchidas, basta desenhar as formas das bandeiras. No entanto, é possível alterar os 
atributos da caneta de maneira a tornar seu desenho mais fiel ao original. 



Reino de Tonga 


Estados Federados da Micronésia 


República de Nauru 


Estado Independente de Samoa 


Ilhas Salomão 



U> 
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AULA8 - Falando sobre 
Bullying 


Nesta aula, os 
Cyberbullying. 

estudantes irão fazer uma reflexão sobre a temática de Bullying e 

Objetivos 

Entender os impactos sociais negativos das manifestações agressivas 
praticadas em meios virtuais 


Compreender como o Bullying é potencializado pela tecnologia 

Conteúdo 

Bullying 


Cyberbullying 

Atividades 

Atividade: Reflexões sobre Bullying 


Atividade: Reflexões sobre Cyberbulying 


Dinâmica: “Olhando apenas para o lado positivo" 

Resultados 

de 

Aprendizagem 

IC2. Identificar comportamentos sociais e éticos positivos e negativos para o uso 
da tecnologia. 


IC4. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, 
cyberbullying). 


IC6. Identificar o impacto da tecnologia (por exemplo, redes sociais, 
cyberbullying, computação e comunicação móvel, tecnologias da Web, 
segurança cibernética e virtualização) na vida pessoal e na sociedade. 

Materiais 

Folha de Atividades - PARTE 1 


Folha de Atividades - PARTE 


u> 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes devem refletir sobre a temática de Bullying e Cyberbullying através 
de uma roda de conversa e dinâmicas para melhorara integração entre os estudantes. 

I a Parte: No início da aula, o professor deve avisar que os estudantes vivenciarão uma 
experiência diferente do que tem sido feito nas aulas anteriores. O professor deve indicar 
que os estudantes respondam às questões da FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 1. Não é 
necessário explicações detalhadas, basta apenas indicar a atividade e reservar um tempo da 
aula para que os estudantes respondam às perguntas. 

2 a Parte: Com o término do tempo, o professor deve organizar a sala de maneira que todos 
possam se ver. Se possível, é indicado que a sala esteja organizada em círculo ou semicírculo. 
Caso o laboratório não permita uma disposição como esta, indicamos que outro espaço seja 
reservado. O professor deve solicitar aos estudantes que se manifestem espontaneamente 
sobre cada questão, compartilhando suas respostas. O professor deve mediar a discussão, 
acrescentando informações sobre o tema. 

1 . O que é Bullying? Bullying é um termo usado para descrever atos de violência, seja 
ela física ou psicológica, contra uma pessoa. O bullying é um ato presencial, quando 
a vítima e o agressor estão no mesmo ambiente. 

2. Qual a relação entre Bullying e Preconceito? O preconceito pode se referir a 
sentimentos preconcebidos, geralmente desfavoráveis, em relação a pessoas devido 
a sua aparência, cor da pele, costumes, etnia, religião, gostos, classe social, dentre 
outros. Tanto o preconceito quanto o Bullying estão associados à prática de julgar 
uma pessoa, sem considerar suas qualidades. Quanto ao Bullying, existe a agressão 
verbal e/ou física, focada na humilhação da pessoa. 

3. Que tipo de pessoas pode sofrer Bullying com maior frequência? Alguns grupos 
de pessoas podem sofrer Bullying com mais frequência, como pessoas com algum 
traço diferente em sua aparência, comportamento ou deficiências físicas. A 
sociedade, em geral, estabelece padrões de beleza e comportamento e nem todos 
se adaptam a estes padrões. Entretanto, isto nunca deve gerar ações de violência e 
humilhação pessoal. 

4. O Bullying e Preconceito podem impedir que pessoas de extremo valor para 
sociedade se manifestem e obtenham sucesso? Muitas pessoas talentosas 
podem se sentir oprimidas e se esconderem devido ao medo de sofrerem com o 
bullying e preconceito. No filme "Mãos Talentosas", um jovem, que sofria na escola 
por preconceitos, teve sua inteligência bloqueada por algum tempo. Devido ao 
incentivo que recebeu, tornou-se um médico de muito sucesso. 


u> 
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3 a Parte: Os estudantes devem responder à FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 2, cujo tema 
central é o Cyberbullying. Não é necessário explicações detalhadas, basta apenas indicar a 
atividade e reservar um tempo da aula para que os estudantes respondam às perguntas. 

4 a Parte: Ao fim do tempo, o professor deve retomar a discussão. Os alunos devem se 
voluntariar para responder às questões. 

1 . O que é Cyberbullying? Também conhecido como bullying online, o cyberbullying 
ocorre quando alguém intimida ou assedia outras pessoas em mídias sociais. 

2. Quais atitudes nos meios online se caracterizam como Cyberbullying? 
Comportamento de intimidação prejudicial pode incluir postar boatos, ameaças, 
comentários sexuais, informações pessoais de uma vítima ou rótulos pejorativos. 

3. Quais os impactos negativos que Cyberbullying pode causar às vítimas? Assim 
como no bullying no sentido tradicional, as vitimas de Cyberbullying podem ter baixa 
autoestima, aumento da ideação suicida e uma variedade de respostas emocionais, 
incluindo medo, frustração, raiva e depressão. 

4. Como as pessoas podem agir para evitar sofrer com o Cyberbullying? A 
discussão sobre Cyberbullying possui relação com o tema de segurança na internet. 
As pessoas devem se proteger, mantendo informações pessoais visíveis apenas para 
pessoas mais próximas. Além disso, as pessoas devem ser seletivas com as 
informações que postam e compartilham. Ao se sentir ofendido, é possível bloquear 
o agressor e denunciar a postagem. 

5. Como as pessoas podem agir para não incentivar que outras pessoas 
pratiquem o Cyberbullying? Mesmo quem não praticou o Cyberbullying pode 
contribuir de maneira negativa através de compartilhamentos e likes, dando 
audiência ao agressor. Evitar compartilhamentos e likes de postagens ofensivas é a 
maneira mais simples de desincentivar o Cyberbullying. É possível também 
denunciar postagens ofensivas e conversar com professores, pais e colegas sobre o 
assunto. 

5 a Parte: O professor deve finalizar a discussão sobre o tema, propondo uma dinâmica 
focada em enaltecer as características positivas dos colegas. O professor deve anotar o 
nome de todos em pedaços de papeis e sorteá-los entre os estudantes, de modo que 
ninguém retire seu próprio nome. Os estudantes devem manter segredo sobre o nome 
sorteado, e anotar as características positivas que enxerga naquela pessoa. Feito isso, os 
estudantes devem devolver os papeis para o professor, que fará um novo sorteio, 
redistribuindo nomes e descrições. Cada estudante deve ler o nome e a característica da 
pessoa sorteada. O professor deve mediar uma nova discussão, de modo que todos possam 
interagir. 


u> 
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FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 1 

Responda as questões a seguir: 

1 - Na sua concepção, o que é Bullying? 


2 - Na sua opinião, qual a relação entre Bullying e Preconceito? 


3 - Que tipo de pessoas podem sofrer Bullying com maior frequência? Porque você acha 
que estas pessoas podem sofrer mais do que outras? 


4 - Você acha que o Bullying e Preconceito pode impedir que pessoas de extremo valor 
para sociedade se manifestem e obtenham sucesso? 


O 
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FOLHA DE ATIVIDADES - PARTE 2 

Responda as questões a seguir: 

1 - Na sua concepção, o que é Cyberbullying? 


2 - Na sua opinião, quais atitudes nos meios online (por exemplo, Internet ou Redes Sociais) 
se caracterizam como Cyberbullying? 


3 - Na sua opinião, quais os impactos negativos que Cyberbullying pode causar as vítimas? 


4 - Na sua opinião, como as pessoas podem agir para evitar sofrer com o Cyberbullying? 


5 - Na sua opinião, como as pessoas podem agir para não incentivar que outras pessoas 
pratiquem o Cyberbullying? 





























UNIDADE II 


Brincando com a Programação 
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AULA 1 - Criando Programas 
que Falam 

Nesta aula, os estudantes serão apresentados à categoria de comandos de fala do Scratch 
e criarão uma animação explorando esta funcionalidade. 


Objetivos 

Criar programas no Scratch utilizando os comandos da categoria Texto para Fala 

Conteúdo 

Algoritmos em sequência 

Programas em sequência em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos, Texto para Fala 

Atividades 

Atividade: Criando uma animação 

Atividade: Alterando minha animação para fala 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC3. Descrever o processo de paralelização no que se refere à solução de problemas. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (progl_unidade2_aula1 .sb3) 

Programa de Exemplo (prog2_unidade2_aula1 .sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados à categoria de comandos de fala do Scratch 
e criarão uma animação explorando esta funcionalidade. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula pedindo aos estudantes que listem quais animações 
eles já fizeram no Scratch. Os estudantes devem se lembrar das animações criadas no ano 
anterior, como o Videoclipe, Lendas do folclore, O que eu quero ser no futuro, dentre outras. O 
professor deve exibir a animação do arquivo prog1_unidade2_aula1 .sb3 e perguntar como 
esta animação poderia ser melhorada. É interessante que, nesta discussão, a narração das 
falas dos personagens apareça de maneira espontânea ou seja sugerida pelo próprio 
professor. Em seguida, o professor deve informar que, nesta aula, os estudantes elevarão 
suas animações no Scratch para um outro nível, com um recurso muito bom que pode ser 
adicionado aos projetos Scratch. Mas antes, eles possuem cerca de uma hora para criar suas 
próprias animações. O tema das animações é de livre escolha dos estudantes, mas deve 
haver diálogo entre os personagens das animações. 

2 a Parte: Quando os estudantes finalizarem suas animações, o professor deve abrir o 
projeto do arquivo prog2_unidade2_aula1 ,sb3. Neste programa, cada personagem tem uma 
narração personalizada, com diferentes timbres de voz. O professor então deve explicar 
que o Scratch possui uma categoria de comandos que transformam texto em fala. Estes 
comandos devem ser adicionados clicando em "Adicionar uma Extensão". O professor deve 
fechar o projeto de animação e abrir um novo projeto, apenas com o gatinho do Scratch. Em 
seguida, deve adicionar a extensão de fala e dispor os comandos desta categoria. O 
professor deve perguntar o que cada comando faz. Em seguida, deve combinar estes 
comandos para que o gatinho diga coisas diferentes em timbres diferentes. 


0 Scratch Desktop — O X 
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3 a Parte: O professor deve mostrar como transformou o projeto do arquivo 
progl_unidade2_aula1 .sb3 no projeto prog2_unidade2_aula1 .sb3. Estes projetos tem a 
mesma animação, mas o segundo substituiu os comandos Diga .. Por .. Segundos por 
comandos Falar.. 

O professor deve solicitar que os estudantes transformem suas animações, adicionando 
narração. 

4 a Parte: Os 20 minutos finais da aula devem ser reservados para apresentações dos 
projetos criados. O professor deve incentivar a participação voluntária dos estudantes. 
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AULA 2 - Criando um Tradutor 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados à categoria de comandos de tradução do 
Scratch e criarão um programa explorando esta funcionalidade. 


Objetivos 

Criar programas no Scratch utilizando os comandos da categoria Tradução. 

Conteúdo 

Algoritmos em sequência 


Programas em sequência em uma linguagem de blocos 


Comandos de Controle, Eventos, Texto para Fala e Tradução 

Atividades 

Atividade: Criando um tradutor 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC3. Descrever o processo de paralelização no que se refere à solução de problemas. 


PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções 


C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 


Programa de Exemplo (prog1_unidade2_aula2.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados à categoria de comandos de tradução do 
Scratch e criarão um programa explorando esta funcionalidade. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando aos estudantes quais idiomas eles 
conhecem e quais idiomas eles têm vontade de aprender. Em seguida, o professor deve 
dizer que, com o Scratch, é possível criar programas que falem e traduzam quase todas as 
línguas. Então, o professor deve abrir um novo projeto no Scratch e importar a extensão de 
tradução. Ao exibir os dois comandos disponíveis nesta categoria, o professor deve 
perguntar aos estudantes que tipos de programas são possíveis de criar combinando estes 
comandos com os comandos que os estudantes já conhecem. 

O professor deve criar uma aplicação improvisada, 
seguindo a sugestão dos estudantes. Pode ser, por 
exemplo, traduzir a fala do gatinho do Scratch para 
inglês ou qualquer outro idioma. 




2 a Parte: O professor deve abrir o projeto prog1_unidade2_aula2.sb3. Neste programa, ao 
clicar no botão central é feita a pergunta: "Qual mensagem você deseja traduzir?". Ao digitar 
uma mensagem e confirmar o envio, o usuário deve clicar em uma das bandeiras para 
escutar a mensagem falada no idioma correspondente. O professor deve mostrar isso, e 
brincar com as traduções das mensagens sugeridas pelos estudantes, sem dar detalhes 
muito específicos sobre a implementação deste programa. 
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3 a Parte: O professor deve organizar os estudantes em dupla e explicar as regras do desafio 
do programa tradutor: 

1. Os estudantes devem criar um programa similar ao apresentado, mas com quatro 
idiomas de sua escolha; 

2. Para cada idioma escolhido, deve haver um ator com a bandeira de um país que 
adote este idioma. Os estudantes devem buscar a identificação dos países e suas 
respectivas bandeiras na web; 

3. O programa deve traduzir e falar a mensagem, ou seja, deve combinar os comandos 
das extensões de Fala e Tradução. 

4 a Parte: Os 30 minutos finais da aula devem ser reservados para a apresentação dos 
projetos. Em cada apresentação, os estudantes espectadores devem sugerir mensagens 
para o programa que está sendo apresentado traduzir. 


4 * 

00 
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AULA 3 - Compondo Músicas 

Nesta aula, os estudantes serão reapresentados à categoria de comandos Música do 
Scratch e criarão um programa explorando esta funcionalidade. 


Objetivos 

Criar programas no Scratch utilizando os comandos da categoria Música. 

Conteúdo 

Algoritmos em sequência 

Programas em sequência em uma linguagem de blocos 

Execução de comandos paralelos 

Comandos de Controle, Eventos e Música 

Editor de Áudio do Scratch 

Atividades 

Atividade: Criando uma música 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC3. Descrever o processo de paralelização no que se refere à solução de problemas. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções 

] 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Microfones e alto-falantes (ou fones de ouvido) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes serão reapresentados à categoria de comandos Música do Scratch 
e criarão um programa explorando esta funcionalidade. O professor deve iniciar a aula, 
perguntando aos alunos sobre o que eles lembram da atividade "Construindo uma banda", 
realizada no sexto ano. Após este momento, o professor reapresenta a extensão Música do 
Scratch e, com a ajuda dos alunos, discute a funcionalidade de cada um dos seus blocos. 

O professor deve apresentar o uso do microfone, do editor de som e pedir para que os 
alunos gravem áudios cantando alguma música. Opcionalmente, os estudantes podem 
gravar em celulares e carregar o som para o Scratch. 



Além do áudio principal, os estudantes podem criar mais áudios, juntando-os 
posteriormente através dos comandos. Uma opção é criar uma linha de áudio para a voz 
principal e mais uma ou duas vozes para o backing vocal e/ou uma beatbox. Após a gravação 
do som, os estudantes devem, com auxílio do professor, manipular os áudios, deixando-os 
mais rápidos, mais devagar, com eco, robotizados, entre outras opções do editor. 



► 


Mais Rápido ^ as 

Devagar 


•>)) A ■«■>) * 

Eco Robô Mais AJto Mais Baixo Inverter 


Após o momento de gravação e edição, os estudantes devem utilizar os comandos de Música 
e os áudios da galeria Scratch para adicionar instrumentos, criando um acompanhamento 
da música. No momento final da aula, o professor deve reservar um momento para que 
cada estudante apresente sua composição. 
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AULA 4 - Brincando com a 
webcam 

Nesta aula, os estudantes serão apresentados à categoria de Detecção de Vídeo do 
Scratch e criarão um programa explorando esta funcionalidade. 


Objetivos 

Criar programas no Scratch utilizando os comandos da categoria Detecção de 

Vídeo. 

Conteúdo 

Algoritmos em sequência, condicionais e com loops 

Programas em uma linguagem de blocos 

Comandos de Controle, Eventos, Aparência e Detecção de Vídeo 

Atividades 

Atividade: 0 que você escolhe? 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções. 

PC3. Descrever o processo de paralelização no que se refere à solução de problemas. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Folha de atividades: Criando algoritmos para os atores 

Programa de Exemplo (prog1_unidade2_aula4.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados à categoria de comandos de Detecção de 
Vídeo do Scratch e criarão um programa explorando esta funcionalidade. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula falando que existe uma expressão bastante 
conhecida que diz que "suas escolhas definem quem você é!". Algumas pessoas concordam 
com esta frase e outras discordam, mas nesta aula, todos irão brincar com ela. O professor 
deve perguntar para a turma: 

1. O que podemos dizer de uma pessoa que só come frutas? 

2. O que podemos dizer de uma pessoa que só come salgadinhos? 

3. O que podemos dizer de uma pessoa que só come bolos e tortas? 

4. O que podemos dizer de uma pessoa que só come rosquinhas? 

O professor deve dizer que fez um projeto respondendo estas perguntas. Então, deve abrir 
o projeto prog1_unidade2_aula2.sb3 sem projetar a parte do código. Antes de clicar na 
bandeira verde, deve escolher um estudante e posicioná-lo na frente da webcam para que 
ele explore a aplicação e descubra as respostas. Quando a pessoa se movimenta na direção 
dos atores, mensagens são exibidas. 

2 a Parte: O professor deve perguntar aos estudantes se as categorias de comandos vistas 
até então servem para manipular vídeo da webcam do computador. O professor deve 
perguntar para cada categoria vista até então (Movimento, Aparência, Eventos, Controle, 
Sensores, Operadores, Variáveis, Fala e Tradução). Então deve abrir a lista de extensões e 
mostrar a categoria de Detecção de Vídeo. Em seguida, pergunte e discuta com os 
estudantes o que cada comando desta categoria pode fazer. 



O professor deve mostrar o script de cada ator, começando pelo botão INICIAR. E junto com 
os estudantes fazer uma relação entre as ações do ator e os blocos de programação. Devem 
ser evidenciados os comandos de vídeo e a troca de mensagens. 


3 a Parte: O professor deve apresentar a Folha de Tarefas da aula, dizendo que os estudantes 
devem elaborar um programa similar ao apresentado. Antes de implementarem, os 
estudantes devem preencher os itens da Folha de Tarefas descrevendo seus projetos e 
criando algoritmos para os atores. É importante evidenciar que pensar num projeto antes 
de programá-lo pode ser bastante útil quando os projetos envolvem funcionalidades 
complexas ou possuem muitos atores. 


UI 

hJ 
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4 a Parte: À medida em que os estudantes finalizarem o design de seus projetos, o professor 
deve olhá-los individualmente, fazendo observações sobre a eficiência e correção dos 
algoritmos, caso necessário, e direcionando os estudantes para a implementação do 
projeto. Durante a implementação, o professor deve acompanhar os estudantes e sugerir 
melhorias aos mais adiantados. 

5 a Parte: Os 20 minutos finais da aula devem ser reservados para apresentação dos 
projetos. Os estudantes podem se candidatar para apresentarem de maneira voluntária. 
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FOLHA DE TAREFAS 

Quais coisas o usuário do seu programa poderá 
escolher? 

COISA 1: 

COISA 2: 

COISA 3: 

COISA 4: 

Elabore um algoritmo para cada ator: 

ATOR BOTÃO: 


ATOR COISA 1: 


























COMPUTAÇÃO o ol í?So 
& COMUNIDADE @ 


ATOR COISA 2: 


ATOR COISA 3: 


ATOR COISA 4: 
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AULA 5 - Passado, presente 
e Futuro da computação 

Nesta aula, os estudantes serão apresentados à história da computação, como a evolução 
da tecnologia impactou os computadores e como os computadores influenciaram a 
sociedade. 


Objetivos 

Aprender sobre a evolução dos computadores 


Refletir sobre o impacto do computador na sociedade 

Conteúdo 

Evolução dos Computadores 


Impacto dos computadores na sociedade 

Atividades 

Dinâmica: Antigo vs. Novo 

Resultados 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 

de 

como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 

Aprendi zagem 

atividades de aprendizado ativo em grupo. 


IC2. Identificar comportamentos sociais e éticos positivos e negativos para o uso da 
tecnologia. 


IC3. Discutir questões básicas relacionadas ao uso responsável de tecnologia e 
informação, e as consequências do uso inadequado. 


IC10. Demonstrar conhecimento das mudanças nas tecnologias da informação ao longo 
do tempo e os efeitos que essas mudanças têm sobre a educação, local de trabalho e 

sociedade. 


IC11. Analisar os impactos positivos e negativos da computação na cultura humana 

Materiais 

Jogo de Cartas Impresso 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados à história da Computação. Partindo da 
definição básica de computadores como "máquina que computa algo", o professor pode 
apresentar os primeiros artefatos utilizados para realizar contas, como o Ábaco. A 
apresentação da história do computador deve seguir através das gerações dos 
computadores, sem focar em aspectos específicos de cada computador. A ideia é apresentar 
as tecnologias utilizadas na construção de cada geração (Válvulas, Circuitos, Transistores e 
Circuitos Integrados) e destacar características gerais, como tamanho, velocidade, 
capacidade de armazenamento, usuários e outras. 



Figura 1 - ENIAC, um computador da primeira geração. 
Disponível em <https://pt.wikipedia.org/wiki/ENIAC> 


Conforme forem apresentadas as gerações, o professor enfatiza como elas influenciaram a 
sociedade, desde o uso dos computadores para guerras até os computadores pessoais. O 
professor deve apresentar alguns personagens da computação (por exemplo, Alan Turing, 
Steve Jobs e Ada Lovelace), além de inserir celulares e consoles antigos e novos, 
aproximando a discussão para o universo dos estudantes. A aula deve ser conduzida de 
modo que os estudantes reflitam sobre a importância do computador e o impacto de sua 
evolução, juntamente com as tecnologias. 

Ao término desta discussão inicial, o professor aplica uma dinâmica de jogo da memória 
"Antigo vs. Novo", que pode ser realizada em duplas ou pequenos grupos. O professor 
disponibiliza cartas com figuras de computadores, celulares e consoles, novos e antigos, 
dispostas com a face para baixo. Os estudantes devem virar duas cartas por jogada, sempre 
na ordem: antigo e novo. Caso o estudante não acerte a ordem, as cartas devem ser viradas 
novamente e o mesmo passa a vez para o colega ou dupla. Quem terminar o jogo com mais 
cartas viradas vence. 




UI 
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AULA 6 - Como os 
computadores buscam coisas 

Nesta aula, os estudantes irão aprender sobre o processo de busca realizado pelo 
computador. Para isso, irão praticar através de uma dinâmica e do jogo de Batalha Naval, 
utilizando busca linear e binária. 


Objetivos 

Aprender sobre como os computadores realizam buscas 

Avaliar as diferenças entre Busca Linear e Binária 

Conteúdo 

Busca Linear 

Busca Binária 

Comparação de valores numéricos 

Coordenadas e plano 

Atividades 

Dinâmica: Dinâmica da Busca 

Atividade: desplugada: sobre números busca linear 

Atividade desplugada: sobre números busca binária 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC5. Avaliar maneiras pelas quais diferentes algoritmos podem ser usados para resolver 
o mesmo problema. 

PC6. Trabalhar com algoritmos de busca e classificação. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Folha de Tarefas 

Jogo Impresso 


<T> 

O 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

O professor deve iniciar a aula perguntando aos alunos o que é uma busca. Com a resposta, 
o professor deve formular uma definição sobre busca. Então, o professor pergunta quem 
lembra algo sobre o que é Hardware e, em seguida, qual o Hardware responsável por 
armazenar dados. Após esta introdução, o professor deve mencionar o fato de os 
computadores frequentemente buscarem dados armazenados. 

O professor deve selecionar cerca de um terço de estudantes da turma, com um limite 
máximo de 15 estudantes. Dando cartões com números a estes estudantes, o professor os 
dispõe de forma aleatória, com os cartões escondidos do resto da turma. Um estudante do 
restante da turma deve ser selecionado para realizara busca de um número entregue pelo 
professor. O professor deve entregar também cinco bombons a este mesmo estudante. O 
estudante pode pagar com bombons para ver as cartas dos outros estudante. Caso ele ache 
o seu número antes dos cinco bombons terminarem, ele fica com os bombons. 

O professor aproveita o término dessa dinâmica para falar da dificuldade de achar um 
número em um conjunto de números. Então, o professor redistribui os cartões aos 
estudantes previamente selecionados e os dispõem em ordem crescente segundo os 
números distribuídos. Para exemplificar, o professor deve executar a busca binária, 
explicando para os alunos cada passo dado e, por fim, como isso se refletiu na melhora da 
busca (menos passos). O professor, então, formaliza as estratégias de busca linear e a busca 
binária no quadro. 

Os estudantes devem realizar as tarefas Batalha Naval: Um Jogo de Busca Linear e Batalha 
Naval: Um jogo de Busca Binária. Após a aplicação da atividade, o professor utiliza os minutos 
finais da aula para discutir sobre quão melhor é a estratégia Binária, relembrando a sua 
limitação de trabalhar com números ordenados. 


<T> 
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FOLHA DE TAREFAS 

Usando a busca linear 

1. Formem duplas. Um de vocês deve pegar a folha 1 A, e o outro a folha 1B. A 
sua folha não pode ser vista pelo seu parceiro. 

2. Circulam um navio de guerra na linha superior da folha do jogo e informam 
o número do navio ao seu parceiro. 

3. Agora, tente adivinhar onde está o navio do seu parceiro. (Você diz a letra de 
um navio e o seu parceiro lhe diz o navio correspondente a essa letra). 

4. Quantos tiros são necessários para localizar o navio do seu parceiro? Essa é 
a sua pontuação no jogo. 

Usando a busca binária 

Sigam o mesmo processo do jogo anterior, mas agora usando as folhas 2A e 2B. 

Uma informação importante é que todos os navios estão ordenados de forma 

crescente. 


1. Quantos tiros são necessários para localizar o navio do seu parceiro? Essa é 
a sua pontuação no jogo. 
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AULA 7 - Inteligência 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados ao conceito de Inteligência Artificial e irão 
criar um chatbot simples. 


Objetivos 

Reconhecer comportamento inteligente em softwares e dispositivos 

Criar um programa no Scratch que mantenha um breve diálogo com o usuário, 
colhendo informações e manipulando-as para que o diálogo se pareça com um 
diálogo entre humanos 

Conteúdo 

Inteligência Artificial 

Algoritmos em sequência 

Algoritmos condicionais 

Programas em sequência e com condicionais em uma linguagem de blocos 

Comandos de Controle, Eventos, Variáveis, Operadores, Aparência, Sons 

Atividades 

Atividade: Criando um chatbot 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 2. Analisar o grau em que um modelo de computador representa com precisão o 

mundo real. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

CDC1. Reconhecer que os computadores modelam o comportamento inteligente (como 
encontrado em robótica, reconhecimento de fala e linguagem e animação por 
computador). 

CDC9. Descrever o que distingue os seres humanos das máquinas, concentrando-se na 
inteligência humana versus a inteligência das máquinas e nas maneiras pelas quais 
podemos comunicar. - Isso entra de maneira mais simples no contexto de jogos. 

CDC10. Descrever maneiras pelas quais os computadores usam modelos de 
comportamento inteligente (por exemplo, movimento do robô, compreensão da fala e da 
linguagem, e visão computacional). 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Folha de atividades: Inteligência Artificial 

Programa de Exemplo (prog1 unidade2 aula7.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes serão apresentados ao conceito de Inteligência Artificial e irão 
criar um chatbot. No início da aula o professor mediará uma discussão sobre sistemas 
inteligentes e suas limitações em comparação com as capacidades do ser humano. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula direcionando os estudantes a preencherem a Folha 
de Atividades. Reserve um tempo da aula para que eles respondam às perguntas. Se 
possível, organize a sala em um formato que facilite a discussão. Inicie uma discussão 
direcionada pela ordem das perguntas. Os estudantes podem se voluntariar para 
compartilhar suas respostas. 

1- Você acredita que uma máquina pode ser inteligente? Com essa questão, os 
estudantes devem refletir sobre conceito de inteligência e pensamento, 
identificando as características que distinguem os computadores e máquinas dos 
seres vivos. 

2- Você já utilizou algum programa ou dispositivo que apresentou um 
comportamento inteligente? Esta pergunta deve resultar em uma lista de 
softwares e dispositivos com os quais interagimos todos os dias e que podem 
apresentar comportamento inteligente, como chatbots, dispositivos com sensores, 
robôs, dentre outros. 

3- Na sua opinião, o que é inteligência artificial? Os estudantes devem expor suas 
opiniões e, por último, o professor deve apresentar um conceito formal de 
inteligência artificial. Inteligência artificial envolve a criação sistemas inteligentes que 
percebem o ambiente a seu redor e realizam ações que maximizam suas chances 
de sucesso. Um sistema inteligente executa funções que, caso um ser humano ou 
um animal fosse executar, seriam consideradas inteligentes. 

4- Na sua opinião, como dizer se uma máquina está pensando? Os estudantes 
devem apresentar suas ideias para testar a existência de pensamento em uma 
máquina. Para mediar a discussão, o professor pode descrever o teste de Turing, 
que, em linhas gerais, diz que se uma pessoa estiver conversando com uma máquina 
sem vê-la e não conseguir dizer se trata de uma máquina ou outra pessoa, então 
pode-se dizer que a máquina está pensando. 

2 a Parte: O professor deve abrir o projeto progl_unidade2_aula7.sb3 e convidar um 
voluntário para testá-lo. Após a conversa, o professor deve perguntar se essa conversa foi 
convincente de modo que se o teste de Turing fosse feito as pessoas iriam duvidar se é uma 
pessoa ou não. Então o professor deve explicar que esse tipo de programa, chamado 
chatbot, vem sendo utilizado amplamente, principalmente nos serviços de atendimento ao 
consumidor. O professor deve mostrar como o programa do robozinho foi feito, enfatizando 
que, quanto mais respostas alternativas forem programadas, mais o robô será inteligente e 
eficaz. 00 
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3 a Parte: Os estudantes devem criar seus próprios chatbots. Nesta parte, o professor deve 
acompanhá-los, esclarecendo dúvidas e incentivando, com novos desafios, os estudantes 
mais adiantados. 

4 a Parte: Os 20 minutos finais da aula devem ser reservados para apresentação dos 
projetos. Os estudantes podem se candidatar para apresentar seus chatbots de maneira 
voluntária. 
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FOLHA DE ATIVIDADES 

Responda às perguntas a seguir: 

1- Você acredita que uma máquina pode ser inteligente? 


2- Você já utilizou algum programa ou dispositivo que apresentou um 
comportamento inteligente? 


3- Na sua opinião, o que é inteligência artificial? 


4- Na sua opinião, como dizer se uma máquina está pensando? 


VI 

O 























UNIDADE III 

Criando Jogos (Parte 1) 
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AULA 1 - Caminho Livre! 


Nesta aula, os estudantes criarão seu primeiro jogo 2D, chamado Caminho Livre! 


Objetivos 

Criar um jogo simples no Scratch 

Movimentar atores através das setas do teclado 

Movimentar atores através de loops 

Aplicar o padrão de colisão para a implementação de jogos 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos e Sensores 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo Caminho Livre 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que são aprimoradas pela ciência da 
computação. 

C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (progl_unidade3_aula1 .sb3) 

Programa de Exemplo (prog2 unidade3 aula1 .sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes criarão seu primeiro jogo 2D, chamado Caminho Livre! Nele, o 
jogador deve conduzir uma galinha para atravessar a rua sem ser atropelado pelos carros. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando quem gosta de jogos eletrônicos. É 
importante classificar jogos eletrônicos como jogos de console, pc, joguinhos online e 
mobile. É muito provável que a maioria dos estudantes respondam afirmativamente e o 
professor deve aproveitar esta motivação para aumentar o engajamento durante a aula. O 
professor deve informar que uma nova fase da disciplina será iniciada, onde os projetos 
desenvolvidos focam no desenvolvimento de games. Então, o professor deve abrir o projeto 
do jogo prog1_unidade3_aula1 ,sb3, mostrar apenas o palco em execução e explicar as 
regras do jogo. O professor deve convidar dois estudantes para testarem o jogo e promover 
uma partida. 

2 a Parte: O professor deve anunciar que os estudantes serão desafiados a implementarem 
o jogo Caminho Livre, partindo do programa base prog2_unidade3_aula1 ,sb3. Então, deve 
propor a organização em duplas. Cada dupla deve seguir a implementação guiada pela lista 
de desafios. Ao completar os desafios propostos, o resultado final será o jogo completo. 
Cada dupla deve seguir os desafios e o professor deve oferecer apoio individual nas dúvidas 
que aparecerem. 

3 a Parte: O professor deve estimular os estudantes a compartilharem seus projetos na 
comunidade Scratch. Por tanto, os 5 minutos finais da aula deve ser reservado para que 
todos façam o upload de seus projetos. 

Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem o projeto antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos desafios 
de implementação: 

1. Como aumentar a velocidade dos carrinhos a medida em que o tempo passa? 


VI 

u> 
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Hoje você será desafiado a criar um jogo chamado Caminho Livre! Neste jogo, cada um dos 
dois jogadores deve conduzir uma galinha desajeitada para atravessar uma pista cheia de 
carros em alta velocidade. Siga os pequenos desafios a seguir e, ao final, seu jogo estará 
perfeito! 

Desafio 1: Ajustando as condições iniciais 

Para garantirque seu jogo inicie corretamente, devemos garantir boas condições iniciais dos 
atores. Cada ator deve ter uma posição inicial, apontar para uma direção e ter um tamanho 
definido. 

Para saber os parâmetros corretamente, basta verificar nas informações dos atores: 


4 -» x -100 | v -160 

Tamanho 15 Direção -90 



Ator paio 11 
Mostrar e 0 


Depois monte seu bloco inicial, utilizando estes comandos: 



Desafio 2: Crie as variáveis para guardar a 
pontuação dos jogadores 

Todo jogo que se preze tem pontuação. O jogo Caminho Livre permite dois jogadores. 
Portanto, crie duas variáveis para armazenar a pontuação dos jogadores 1 e 2. Após criar as 
variáveis, faça com que, no início do jogo, elas guardem o valor zero. 


defina Jogador 1 * a 




defina Jogador 2 ▼ a 


n 


01100 

0100 


VI 

4 * 
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Desafio 3: Movimente o personagem do Jogador 
1 com as setas para cima e para baixo 

O Jogador 1 é movimentado pelas setas do teclado. Quando a tecla seta para cima for 
pressionada, a galinha deve ir para cima (dando a impressão de atravessar a rua) e, para 
garantir a animação, deve mudar para a próxima fantasia. 

r \ 

Mudey em 5 faz com que a galinha vá 
para cima, enquanto Mudey em -5 faz 
com que a galinha vá para baixo. 

V_____ J 

Você deve implementar o que acontece quando a tecla seta para cima for pressionada e o 
que acontece quando a tecla seta para baixo for pressionada. 



Desafio 4: O que fazer se tocar na borda? 

Quando o jogador está andando no sentido de atravessar a rua e toca na borda superior, 
significa que ele conseguiu atravessar a rua e merece ganhar um ponto. Além disso, ele 
também deve voltar para a posição inicial, a fim de tentar atravessar a rua novamente. 



Se o jogador estiver descendo e tocar na borda inferior, então ele deve voltar. 


Desafio 5: Faça a movimentação do Jogador 2 

O Jogador 2 é controlado pelas teclas W e S. Quando a tecla W é pressionada, ele sobe e 
quando a tecla S é pressionada ele desce. Além disso, você precisa garantir que ele troque a 
fantasia e tenha uma ação se tocar na borda. A movimentação do Jogador 2 é muito parecida 
com a movimentação dojogador 1. 

Desafio 6: Faça a movimentação dos carrinhos 

Todos os carrinhos se movimentam de maneira similar. Cada carro deve se movimentar 
horizontalmente, ou seja, mudar a posição X, esperar um pouco e, se tocar na borda, deve 
retornará posição inicial. 
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sempre 





Mude x em -10 faz com que o carrinho 
vá para a esquerda, enquanto Mude x 
em 10 faz com que o carrinho vá para 
a direita. 

___ J 


Desafio 7: Faça a colisão da galinha com os 
carrinhos 

Você sempre deve verificar se o jogador está tocando em algum dos carrinhos. Quando 
isso acontece, você deve esconder o ator do jogador, esperar um pouquinho, retornar ele 
para a posição inicial e mostrá-lo novamente. 


/ 


tocando em carro 1 ▼ 






01100 

0100 


VI 

<r> 
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AULA 2 - Pegue a Toupeira! 

Nesta aula, os estudantes criarão seu segundo jogo 2D, chamado Pegue a Toupeira! 


Objetivos 

Criar um jogo simples no Scratch 

Interagir com atores através do mouse 

Utilizar números aleatórios para temporização e escolha de atores 

Criar funções para minimizar a repetição de código 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais, funções e eventos em uma linguagem de 

blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Operadores, Eventos e Meus 

Blocos 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo Pegue a Toupeira! 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9, Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que são aprimoradas pela ciência da 
computação. 

C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 
comunicam conceitos do currículo. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (progl_unidade3_aula2.sb3) 

Imagens para o jogo (imgs unidade3 aula2.zip) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes criarão seu segundo jogo 2D, chamado Pegue a Toupeira! Neste 
jogo, o jogador deve clicar nas toupeiras que apareceram na tela, tomando cuidado para 
não tocar nos gatos fantasiados de toupeira. 

Assim como a aula anterior, o professor deve iniciar a aula falando sobre o objetivo de 
construir o jogo Pegue a Toupeira e, então, abrir o projeto prog1_unidade3_aula2.sb3. O 
professor deve perguntar se alguém conhece o jogo e, caso algum aluno conheça, pedir para 
explicar o objetivo. Se nenhum aluno conhecer, o professor deve apresentar a regra básica 
do jogo: clicar na toupeira ganha um ponto e clicar no gato perde um ponto. 

O professor, então, solicita que os alunos utilizem as imagens disponibilizadas no 
computador para criar os atores: toupeira, matol e mato2. Inicialmente, deve-se criar 
apenas uma toupeira com todas as fantasias. Após a criação de todos os comandos de 
comportamento de uma toupeira, este ator pode ser duplicado. 

O jogo será feito em dupla e, assim como a aula anterior, a implementação deverá serguiada 
pela lista de desafios. Ao completar os desafios propostos, o resultado final será o jogo 
completo. Cada dupla deve seguir os desafios e o professor deve oferecer apoio individual 
nas dúvidas que aparecerem. 

Para os alunos mais espertos, o professor pode solicitar que eles adicionem o martelo ao 
jogo. A mecânica do martelo será a seguinte: ao clicar com o botão do mouse, o martelo 
deve aparecer nesta posição, realizar um movimento de rotação, simulando uma martelada 
e sumir. 


VI 

00 
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FOLHA OE TAREFAS 


Mais uma vez você será desafiado a criar um jogo, agora, o Pegue a Toupeira! Neste jogo, o 
jogador poderá clicar nos atores que aparecem no palco, somando pontos se clicar na 
toupeira e perdendo se clicar no gato fantasiado. A pontuação abaixo de zero determina o 
final do jogo. 

Desafio 1: Criando os Atores 

Inicialmente devemos criar o nosso ator Toupeira. Ele deve conter as imagens: 
toupeira_escondida.png, toupeirajiormal.png, toupeira_zonza.png, gatojiormal.png e 
gatojxiste.png, nesta ordem. 


Fantasia toupeira_normal ir' 



gato_triste 

306x254 


Além da toupeira, devemos criar os matos, com as imagens matoOl .png e mato02.png. 

Desafio 2: Ajustando as condições iniciais 

Para garantir que seu jogo inicie corretamente, devemos garantir boas condições iniciais. 
Devemos ajustar o tamanho da toupeira para 40. A posição da primeira toupeira pode ter 
posição x -150 e posição y -100. 



Alor tepeirajraumerDl 


x "150 


<s> © 


40 


| y -10Ü 
90 


Mnsirar 


Tamanho 


Direção 


10 
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Desafio 3: Criando o Comportamento da 
Toupeira 

A toupeira deve iniciar o jogo escondida, aguardar alguns segundos e então aparecer. 


mude para a fantasia tou peira_escond ida * 



Desafio 4: Alternando entre Toupeiras e Gatos 

O código criado exibe apenas a toupeira, mas queremos exibir os gatos também em algumas 
situações. Para o jogo ficar bem divertido, o jogador não pode saber de qual toca sairá um 
gato e de qual sairá uma toupeira, até que o animal saia da toca. Para criar este 
comportamento, podemos utilizar um número aleatório (um número escolhido pelo 
computador, sem a nossa influência) e então verificar se este número é menor ou igual a 
cinco. 



O computador irá sortear um 
número entre 1 e 10. Verificamos se 
o número sorteado é menor que 5 
(metade de 10), ou seja 50% de 
chance. 

___ J 


Desafio 5: Introduzindo comportamento 

inesperado 

Para adicionar outro elemento inesperado no jogo, podemos fazer com que as toupeiras 
apareçam com um tempo aleatório e não fixo. Assim, basta mudar o espero 1 segundo para 
um tempo aleatório entre 1 e 5, por exemplo. 
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Desafio 6: Escondendo as Toupeiras 

A toupeira não pode ficar à mostra o tempo todo. Se o jogador não for rápido, ela irá se 
esconder, mas depois de um tempo ela irá aparecer e se esconder novamente. Como 
podemos perceber, isso vai ocorrer muitas vezes, então podemos colocar esse bloco de 
comandos repetitivos em um comando sempre. Ao iniciar, devemos executar esse bloco. 
























Desafio 7: Clicando nas Toupeiras 

O objetivo do jogador é clicar nas toupeiras para ganhar pontos. Para isto, usaremos o bloco 
Quando Este Ator For Clicado, que é acionado quando o mouse clica no ator. Como temos 
duas possibilidades para as toupeiras (ser uma toupeira ou um gato fantasiado de toupeira), 
devemos usar uma condicional para saber qual é o traje atual do ator. 

Existem dois caminhos: se a fantasia for a toupeira normal, a próxima fantasia deve ser a 
toupeira zonza, mas se o traje for o gato normal, a próxima deve ser o gato triste. 




00 
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No Scratch, podemos fazer da seguinte forma: 



mude para a fantasia topeiíra_zonsa T 


se fantasia número * = então 

mude para a fantasia gatojiiste ▼ 



Após o clique, a toupeira deve se esconder, mas antes deve esperar um pouco exibindo a 
imagem da toupeira zonza ou do gato triste. Para isso, adicione no final no bloco de 
comandos o comando para mudar a fantasia para toupeira_escondida. 

Desafio 8: Pontuação e Final de Jogo 

O jogador deve pontuar sempre que clicar na toupeira e perder um ponto se clicar no gato. 
Para criar o sistema de pontuação, devemos criar uma variável de nome pontos, iniciando- 
a com o valor zero, e adicionar dois blocos nas condicionais criadas acima: um adicionando 
pontos e outro, removendo. Caso o ator esteja com a fantasia 2 (toupeira normal), deve-se 
somar um ponto à variável. Caso ele esteja com a fantasia 4 (gato normal), deve-se subtrair 
um ponto. 


se fantasia número ■ = 


mude para a fantasia tmjpelra_ionza * 


mude pontos * para | 


se fantasia número w = 

então 

mude para a fantasia gato_Jns1j^^^^B 



mude ponlos ▼ para 


oo 

ISJ 
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O jogo dever parar se a pontuação do jogador for menor que zero. Então criamos uma 
condicional no final desse bloco. 



Desafio 7: Duplicando as Toupeiras 


Com o código de uma toupeira pronto, basta duplicá-la e reposicioná-la na tela. Faça isso 
para quantas toupeiras você desejar no seu jogo. Depois, é só convidar os colegas para jogar. 


00 

u> 




COMPUTAÇÃO o ol J!$o 
& COMUNIDADE @ 


AULA 3-0 Gato e o Rato! 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo 2D chamado O Gato e o Rato! 


Objetivos 

Criar um jogo simples no Scratch 


Movimentar atores através das setas do teclado 


Aplicar o padrão de colisão para a implementação de jogos 


Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 


Comandos de Movimento, Aparência, Sons, Controle, Eventos e Sensores 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo 0 Gato e o Rato. 

Resultados 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 

de 

(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 

Aprendi zagem 

implementação de uma solução, teste, avaliação). 


PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 


PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 


PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 


PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que são aprimoradas pela ciência da 
computação. 


C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 


Programa de Exemplo (prog1_unidade3_aula3.sb3) 


00 

4 * 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes criarão seu segundo jogo 2D chamado O Gato e o Rato! Este jogo 
utiliza padrões similares ao jogo criado na aula anterior, por isso, os estudantes receberão 
instruções menos direcionadas. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando o que os estudantes acharam da aula 
anterior e quais as expectativas para as próximas aulas. Então, o professor deve abrir o jogo 
O Gato e o Rato disponível no projeto progl_unidade3_aula1 ,sb3. Deve exibir apenas o palco 
em execução e explicar as regras do jogo. O professor deve convidar alguns estudantes para 
testarem o jogo. 

2 a Parte: O professor deve desafiar os estudantes a implementar o jogo O Gato e o Rato. 
Desta vez, eles não possuem projeto base e o trabalho será realizado individualmente. Cada 
estudante deve seguir a implementação guiada pela lista de desafios. O professor deve 
oferecer apoio individual nas dúvidas que aparecerem. 

3 a Parte: O professor deve estimular os estudantes a compartilharem seus projetos na 
comunidade Scratch. Portanto, os 5 minutos finais da aula devem ser reservados para que 
todos façam o upload de seus projetos. 

Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem o projeto antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos desafios 
de implementação: 

2. Adicione outros tipos de comidinha para o rato, de modo que comidas diferentes 
deem quantidade de pontos diferentes; 

3. Faça o gato se mover na direção do rato para tornar o jogo mais difícil. 


00 
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FOLHA OE TAREFAS 


Hoje você será desafiado a criar um jogo chamado O Gato e o Rato! Neste jogo, o objetivo 
do jogador é conduzir o ratinho para recolher o maior número de comidinhas possíveis e 
fugir do gato malvado. Siga os pequenos desafios a seguir e, ao final, seu jogo estará 
perfeito! 


Desafio 1: Adicione o ratinho 

Adicione o personagem principal do seu jogo e garanta que, quando a bandeira verde for 
clicada, ele apareça. 


Desafio 2: Faça o ratinho se mover através 
das setas do teclado 

O ratinho é controlado através das setas direcionais do teclado: 


Quando a tecla seta 
para cima é 
pressionada 


•aponte para cima 
•mova 10 passos 
• próximo traje 


Quando a tecla seta 
para baixo é 
pressionada 


•aponte para baixo 
•mova 10 passos 
• próximo traje 


Quando a tecla seta 
para a esquerda é 
pressionada 


.? 

.? 

.? 


Quando a tecla seta 
para a direita é 
pressionada 


.? 

.? 

.? 


Desafio 3: Adicione a comida do ratinho 

Selecione o ator que será a comida do ratinho e adicione ele ao seu projeto. No início do 
jogo, ou seja, quando a bandeira verde for clicada, a comidinha deve ir para uma posição 
aleatória e aparecer. 


vá para posição aleatória ▼ 


Desafio 4: Adicione a variável pontuação 

No jogo O Gato e Rato, o jogador ganha pontos toda vez que o ratinho pega uma comidinha. 
Crie uma variável para armazenar a pontuação do jogador e garanta que, no início do jogo, 
ela guarde o valor zero. 


00 

<r> 
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Desafio 5: O que fazer se o ratinho comer a 
comidinha? 

Se o ratinho tocar na comidinha, ou o contrário, a comidinha deve desaparecer, tocar um 
som de efeito, ir para uma nova posição aleatória, esperar algum tempo e aparecer. Você 
pode usar os blocos a seguir. 



Além disso, o jogador deve ganhar um ponto! Ou seja, você precisa adicionar 1 à variável 
que guarda a pontuação. Uma dica importante é que você sempre deve verificar se o ratinho 
está comendo a comidinha. 


Desafio 6: Teste seu jogo 

1. O ratinho se movimenta à medida que o jogador clica nas setas do teclado? 

2. No início do jogo, todos os personagens aparecem e a pontuação do jogador é zero? 

3. Quando o ratinho come a comidinha, ele ganha um ponto? 

4. Quando o ratinho come a comidinha, ela desaparece e depois reaparece em outra 
posição da tela? 

Se a sua resposta foi Sim para todas as perguntas acima, prossiga para o próximo desafio! 

Desafio 7: Adicione o gato malvado 

Adicione o gato malvado e escolha o seu efeito de som na biblioteca de sons do Scratch. 
Quando o jogo inicia, o gato está escondido. 

Desafio 8: Programe o GAME OVER 

Adicione algum som de efeito para tocar quando o jogador perder. Se o ratinho tocar no 
gatinho, então ele toca o som de derrota, se esconde e para todos. 


00 
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AULA 4 - Caça ao Tesouro 

Nesta aula, os estudantes irão utilizar o jogo Caça ao Tesouro para aprender sobre 
Autômatos Finitos. 


Objetivos 

Desenvolver o raciocínio lógico 


Compreender o funcionamento de Autômatos Finitos 

Conteúdo 

Autômatos Finitos 

Atividades 

Atividade: Caça ao Tesouro 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC7. Descrever e analisar uma sequência de instruções que estão sendo seguidas (por 
exemplo, descrever o comportamento de um personagem em um videogame conforme 
orientado por regras e algoritmos). 


PC9. Usar representações visuais de estados de problemas, estruturas e dados (por 
exemplo, gráficos, diagramas, diagramas de rede, fluxogramas). 

Materiais 

Atividade de Demonstração 


Folha de Tarefas 


00 

00 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes aprenderão sobre Autômatos Finitos. O professor deve iniciar a 
aula conceituando brevemente o que são Autômatos Finitos e para que eles são utilizados 
na Computação. Após esta apresentação inicial, o professor deve iniciar o jogo de 
demonstração da caça ao tesouro. O jogo da caça ao tesouro consiste em encontrar rotas 
que levem o viajante até a Ilha do Tesouro. Para isso, o viajante deve pegar carona com 
Piratas que navegam por rotas fixas entre as ilhas. Em cada ilha, há dois navios (A e B), dos 
quais o viajante deve escolher um. Cada navio leva à próxima ilha. Para saber qual a próxima 
ilha, deve-se observar a rota da parte de trás das cartas das ilhas. Conforme o viajante for 
descobrindo para qual ilha os navios levam, ele deve anotar em seus mapas, criando um 
mapa completo das ilhas. 



Jífta da Aíuiftágio. 

No jogo de demonstração, o professor deve apresentar o mapa de demonstração e espalhar 
três cartas de demonstração na sala. Iniciando da Ilha dos Piratas, ele deve escolher o navio 
A, que leva à Baía do Naufrágio. Deve-se anotar esta rota no mapa. Na Baía do Naufrágio, 
ele deve escolher o navio A, que o levará de volta à Ilha dos Piratas. Deve-se anotar esta rota 
no mapa. Por fim, deve-se escolher o navio B que o levará para a Ilha dos Mortos, onde 
ficará preso. 

O mapa final da demonstração é o seguinte: 



3tha da Jtauiiáma 



COMPUTAÇÃO 

&COMUNIDADE 


Após a demonstração, o professor inicia o jogo com os alunos. O professor deve selecionar 
sete crianças para serem as "ilhas". Elas segurarão as cartas das ilhas, com as instruções 
secretas. O restante da turma ficará com mapas em branco e terão que navegar da Ilha dos 
Piratas até a Ilha do Tesouro. O ideal é que cada aluno seja enviado por vez, para que não 
ouça as instruções secretas de outro aluno. Caso alguns alunos sejam mais rápidos, eles 
devem tentar encontrar mais de uma rota. Ao final, o professor pode trocar os alunos que 
ficaram como ilhas para que todos tenham oportunidade de criar seus mapas. 

O mapa completo é o seguinte: 



JÍÂ£l- díu* _ Míi-íííki 


JÍAít da. Jftutffuígãf. 


Jfiia dtuf Gctittfífatidtt-ttià 




Jlfui ííru {htw-timutcf 


Jtãa íta 


Ao término da aula, o professor inicia uma discussão sobre: Qual seria a rota mais rápida? 
Como seria uma rota muito lenta? 
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ATIVIDADE DE DEMONSTRAÇÃO 



3íha daó ÍPmataa 


A 

3(Âa de- Aaufiágic- 

B 

dt lí Mfíita* 








3(&a da JVaupíãgia 





JtAil lLlLJ 1 



JÍÂa dv-i .-1-ÉjfiííüJ 


DtÔinfrmjY' vp »tf)£ 
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JÍÂa doó Mavtaá 


Nenhum Navio deixa 
a Ilha dos Mortos 







FOLHA DE TAREFAS 
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3Íha deu fPixataô 



3íha da Aíoaqwzfe 






JCâa da Afauptágia 




JÊfei da Aíaàtjuefe 



j(Âa ífnj 


vtôptfnvtf vp t>yj£ 
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3(ha das Aímtoô 


3(ha da Mosquete 




A —► 


A —► 

3iha íÍí Alt&iftiefe 


Jtifco. dr-j fliiala* 

B —► 


B —► m- 

JlTlh da Jfnttfxágã- 


JHa fíi» AwíiffA^» 

wpsüjfr ovp vyyf 


Jf 



jpnmwjfr ap vyjf 
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Jiâa doô £ Mii%aúuf tdiô taô 


3iãa doó Omotinadat 



A _> . - 

JÍ4íl íIIlT-í 


Jflftn djw í:í--íj £i dhm£* ioj 

B —► 


B —► ^ 

JéAa cif- Junjw 


Jífui doj vUm(»> 

v&}çipimgmpfflj) wp wy$£ 


wymwf&urQ v&p 
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Jtfiíx da 3e.0C.ufta 


Parabéns!!! 


íwmtííw; è>p 



vo 

VI 
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AULA 5 - Pegue o Queijo! 


Nesta aula, os estudantes criarão um jogo 2D no estilo labirinto chamado Pegue o Queijo! 


Objetivos 

Criar um jogo simples no Scratch 

Interagir com atores através do teclado 

Aplicar o padrão de colisão com cores para a implementação de jogos 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais, sensores e eventos em uma linguagem de 

blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Operadores, Sensores e 

Eventos 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo Pegue o Queijo! 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9 Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1_unidade3_aula5.sb3) 

Imagens para o jogo (imgs_unidade3_aula5.zip) 


10 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes criarão um 2D no estilo labirinto chamado Pegue o Queijo! Neste 
jogo, o jogador deve utilizar o teclado para movimentar o rato. O rato não pode tocar nas 
paredes e deve encontrar um caminho até o queijo. 

O professor deve iniciar a aula explicando a mecânica do jogo do Labirinto e, então, abrir o 
projeto prog1_unidade3_aula5.sb3. O rato inicia o jogo em uma extremidade do labirinto e 
deve se movimentar pelo labirinto, mas sem ultrapassar as paredes. Ao tocá-las, o rato 
perde um ponto. Ao alcançar o queijo, o rato ganha 10 pontos. Ganha o jogo o jogador que 
conseguir mais de 5 pontos ao final. 

O professor, então, solicita que os alunos utilizem as imagens disponibilizadas no 
computador para criar os atores: o rato, o queijo e os cenários. Apenas o rato possui 
comandos, pois os outros itens servem para interagir com ele: o labirinto delimita o caminho 
e o queijo simboliza o final do jogo (objetivo). 

O jogo pode ser feito de forma individual e, assim como as aulas anteriores, a 
implementação deverá ser guiada pela lista de desafios. Ao completar os desafios 
propostos, o resultado será o jogo do labirinto completo. Cada estudante deve seguir os 
desafios com auxílio do professor. 

Para os alunos mais espertos, o professor pode solicitar que eles: 

1. Adicionem frutas dentro do labirinto, somando pontos quando o rato as comer; 

2. Criem mais labirintos e façam a transição entre um cenário e outro, criando níveis 
no jogo. 

Ao término da atividade, todos os estudantes devem publicar o seu jogo na rede social do 
Scratch. 


10 

<0 
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FOLHA OE TAREFAS 


O novo desafio é o jogo do labirinto. Neste jogo, o jogador poderá utilizar o teclado para 
controlar o rato que deve chegar até o queijo, do outro lado do labirinto. 

Desafio 1: Ajustando as condições Iniciais 

Inicialmente devemos criar os nossos atores: rato e queijo. Para a criação do rato deve-se 
usar a imagem rato.png, ele deve ter o tamanho 50. Para criar o queijo deve-se usar a 
imagem queijo.png, ele deve ter o tamanho 100. 


Ator rato x -221 J y -111 


Mostrar 0 © Tarranho 50 Direção l -90 



Desafio 2: Adicionando Cenários 

Para criar o labirinto, vamos adicionar a imagem labirinto.png no cenário. Para isso basta 
clicar em Cenários, na aba Palco e clicar na aba Cenários que aparece no mesmo lugar da 
aba Fantasia. 





ff Código 

^ Cenários 

4» Sons 


Podemos adicionar imagem ao palco do mesmo modo de que fazemos com as fantasias de 
atores. Neste caso, vamos carregar uma imagem. 


O 

o 
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Fantasia labihntol 


Preencher 



Desafio 3: Criando o movimento do rato. 

O rato deve se mover quando o jogador pressionar os botões esquerda, direita, cima e baixo. 
Para isso, utilize os comandos Quando a Tecla .. for Clicada. O rato deve mover 5 passos, 
sempre ajustando a sua direção para que tenha o movimento correto. 


quando a toda seta para 




for pressionada 


Desafio 4: Verificando colisão com a Parede 

Como a parede faz parte do labirinto e possui locais onde é possível caminhar, não podemos 
simplesmente utilizar o comando Tocado em .. para verificar a colisão do rato com a parede. 
Para isso, utilizamos o comando Tocado na Cor... ?, onde especificamos qual cor queremos. 
Neste caso, podemos verificar se o rato toca na cor vermelho (cor da parede). 

Mas o que fazer? Bem, quando corremos em direção a uma parede, batemos nela e 
recebemos uma força na direção oposta, ou seja, recebemos um impulso para trás. Quando 
o rato tocar na parede podemos fazer o mesmo: executar o comando que faça ele voltar 10 
passos (evitando que ele transpasse a parede). 
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Desafio 5: Pontuação e Final de Jogo 

O jogador inicia o jogo com 0 pontos e deve perder 1 ponto sempre que tocar na parede. Ao 
alcançar o queijo, o jogador ganha 10 pontos. Caso a quantidade de pontos seja superior a 
5 pontos, ele vence. Para isso utilize uma variável chamada pontos, inicialize-a com o valor 
0, adicione e remova pontos conforme as regras do jogo. 

Desafio 6: Mudando de Cenários 

Para deixar o jogo mais divertido, vamos adicionar dois cenários: um para exibir a 
mensagem do ganhador e outro do perdedor. Para isso, vamos na aba Palco e clicaremos 
em Carregar Cenário. Utilize as imagens ganhou.png e perdeu.png para criar os dois 
cenários. 


Ator rato 

Mostrar © © Tamanho 







No Scratch, além de mudarmos a fantasia, podemos mudar o cenário com o comando 
Mude Para o Cenário ... Devemos mudar o cenário para ganhou, se o jogador ganhar o 
jogo (pontuação maior que 5) e mudar para o cenário perdeu se o jogador perder o jogo. 


mude para o cenário ganhou 


O 
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AULA 6 - Fazendo Apresentações 

Nesta aula, os estudantes conhecerão uma ferramenta de criação de apresentações: 
Microsoft PowerPoint ou LibreOffice Impress. Cada estudante deve criar uma 
apresentação sobre alguma personalidade de seu interesse. 


Objetivos 

Utilizar uma ferramenta de criação de slides 

Montar uma apresentação com um roteiro pré-definido 

Fazer uma apresentação oral, baseada num arquivo de slides 

Conteúdo 

Funcionalidades básicas de ferramentas de escritório para criação de slides 

Busca na web 

Atividades 

Atividade: Criando uma apresentação 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

C3 Usar ferramentas de tecnologia de produtividade (por exemplo, processamento de 
texto, planilha eletrônica, software de apresentação) para atividades de redação, 
comunicação e publicação individuais e colaborativas. 

Materiais 

Software de criação de apresentações (Microsoft PowerPoint ou LibreOffice 
Impress) 

Slide de exemplo (slidel_unidade3_aula6.pptx ou slide2_unidade3_aula6.odp) 


O 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes deverão aprender a criar apresentações de slides. Esta aula pode 
ser feita usando como base o software Microsoft PowerPoint ou o LibreOffice Impress, de 
acordo com a disponibilidade no laboratório. O professor deve editar a apresentação de 
base, adicionando seu nome no slide de capa. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula fazendo uma apresentação sobre a personalidade 
Mark Zuckerberg. De maneira breve, deve falar sobre a vida do criador do Facebook, 
incluindo sua biografia e curiosidades. Ao final da apresentação, o professor deve perguntar 
aos estudantes se eles já fizeram apresentações sobre alguém ou algo na escola, como 
Tiradentes ou Descobrimento do Brasil, dentre outros temas. O professor também deve 
perguntar como estas apresentações são feitas. A partir das respostas, ele deve falar que a 
apresentação sobre Mark Zuckerberg foi criada em um programa que permite a criação de 
slides e que, nesta aula, eles irão aprender a criar apresentações como esta. 

2 a Parte: Cada estudante deve escolher uma personalidade de seu interesse, pesquisar 
sobre esta personalidade na web e preencher os detalhes da pesquisa sobre a 
personalidade escolhida na Folha de Tarefas - Parte 1. 

3 a Parte: À medida em que os estudantes finalizarem a Folha de Tarefas - Parte 1, o 
professor deve direcioná-los para o software PowerPoint ou LibreOffice Impress, e indicar 
que eles devem criar uma apresentação baseada nas informações que colheram. Os 
estudantes devem seguir o roteiro da Folha de Tarefas - Parte 2. Esta atividade deve ser 
autodirigida, ou seja, os estudantes devem ler as dicas em cada etapa para criarem suas 
apresentações. O professor deve esclarecer as dúvidas individuais, e relembrar aos 
estudantes que a Barra de Ferramentas de edição de texto é muito similar aos softwares 
Microsoft Word e LibreOffice Writer. Deve orientá-los também para salvarem a 
apresentação. 

4 a Parte: Os 30 minutos finais devem ser reservados para apresentação dos estudantes. O 
professor deve estimular a participação voluntária. 

Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem a apresentação antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos 
desafios: 

1. Mostre como adicionar transição entre os slides e solicite que adicionem em sua 
apresentação. 

2. Mostre como adicionarformas de desenho e solicite que eles adicionem tais formas. 


O 

4 * 
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FOLHA DE TAREFAS - PARTE 1 


Apresentações de slides são muito legais pois enriquecem nossas apresentações orais e 
servem como suporte para exibir imagens e outros conteúdos de mídias. Nesta aula você 
deve criar uma apresentação sobre uma personalidade de seu interesse. Pode ser um ator, 
cantor, esportista, político, celebridade, enfim, quem você quiser, até você mesmo! 

Biografia 

Qual o nome da personalidade que você escolheu? Ele(a) usa um nome artístico? Descreva 
os dois. 


Quando ele(a) nasceu? 


Onde ele(a) nasceu? 


Qual o nome de seus pais? 


Ele(a) tem irmãos? Se sim, descubra os nomes deles. 


Ele(a) é casado(a)? Se sim, descubra o nome. 


Ele(a) tem filhos? Se sim, descubra o nome deles. 


Formação 

Onde ele(a) estudou? Onde e como aprendeu a fazer o que faz? Ele(a) teve trabalhos em 
outras áreas antes de ser uma personalidade na área em que é conhecida? 


O 

UI 
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Atuação 

O que ele(a) fez para se tornar conhecido? Por exemplo, um ator é conhecido pelos seus 
trabalhos em filmes, séries ou novelas. Quais seus primeiros trabalhos? Quais seus 
trabalhos mais notáveis e reconhecidos? 


Curiosidade 

Descubra algumas curiosidades sobre a vida de sua personalidade, podem ser os idiomas 
que ele(a) fala, os hobbys que possui, dentre outros. 
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FOLHA OE TAREFAS - PARTE 2 

Agora que você já sabe tudo sobre a personalidade escolhida, está na hora de criar sua 
apresentação. Para isso, vamos utilizar o programa de apresentações Microsoft PowerPoint 
ou o LibreOffice Impress. Estes programas são utilizados para criação, edição e exibição de 
apresentações, com o objetivo de informar sobre um determinado tema. Eles permitem 
utilizar usar imagens, sons, textos e vídeos que podem ser animados de diferentes maneiras. 

Escolhendo o tema da sua apresentação 

Ao abrir o programa de criação de apresentações, é sempre possível escolher um tema para 
sua apresentação. Esse tema já possui uma gama de elementos que combinam, como o 
plano de fundo dos slides, fonte e cor do texto. Abra seu programa de criação de 
apresentações e escolha seu tema. 


Selecione o tema 


Clique em Abrir 


No Impress: 



No Power Point: 


Novo 



shde1_unidade3_aula6 - towerftamt 


Procurar modelos e temas online ^31 

Pesquisas sugeridas: Apresentações Educação Negócios Temas Natureza Gráficos Diagramas 



r r? 

Fazer um 
tour 



SELO 


Apresentação em Branco Bem vindo ao PowerPoint jí 




pacote ■ TIPO DE MADEIRA 

| Pacote U 

Pacote & Tipo de Madeira 


Basta clicar no tema 
desejado. Se o tema tiver 
opções de cores, aparecerá 
uma janelinha para você 
selecionar as cores que 
deseja. 


O 
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Criando o slide de capa 

O primeiro slide da apresentação deve trazer o tema da apresentação. Por isso, deve ter um 
título, que, no nosso caso, é o nome da personalidade, a foto da personalidade. O subtítulo 
deve ser o seu nome, já que você é o autor desta apresentação. 



ãs slides de capa 
íormalmente já possuem 
:aixas de texto reservadas 
)ara título e subtítulo. Basta 
:licar e adicionar o conteúdo. 




J 


Você também deve adicionar uma foto da personalidade escolhida. Faça uma busca na web 
e baixe a imagem desejada. Em seguida, copie e cole a figura desejada. Você também pode 
selecionar a opção de adicionar imagens, na aba Inserir. 


No Impress: 





Clique em Inserir 


V. 


r 


Clique em Figura 


No PowerPoint: 
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Criando o roteiro da sua apresentação 

No início da apresentação, é sempre bom adicionar um roteiro, para seus ouvintes tenham 
uma ideia de tudo o que será apresentado. 


No Impress: 



Logo aparecerá um slide em branco na sua apresentação. Nele, você deve adicionar o roteiro 
de sua apresentação. 


ROTEIRO 

BIOGRAFIA 

FORMAÇÃO 

ATUAÇÃO 


CURIOSIDADES 

REFERÊNCIAS 



Criando o restante do conteúdo 

Para cada tópico da sua apresentação, adicione um novo slide e o conteúdo que você já 
anotou na Folha de Atividades - Parte 1. Para enriquecer sua apresentação, adicione 
imagens e explore as opções de edição disponíveis. Não esqueça de salvar a sua 
apresentação, clicando em Arquivo e, em seguida, Salvar. 


O 
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AULA 7 - Corte as Frutas! 


Nesta aula, os estudantes irão remixarojogo Corte as Frutas!, que permite uma interação 
do jogador através da extensão de vídeo do Scratch! 


Objetivos 

Criar um jogo no Scratch com interação do usuário através da webcam 

Adicionar física de movimento aos atores do jogo 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Explorar as possibilidades de remix de projetos na rede social do Scratch 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Sons, Controle, Eventos, Sensores e 
Detecção de Vídeo 

Atividades 

Atividade: Remixando o jogo Corte as Frutas 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

IC5. Compreender questões éticas relacionadas a computadores (por exemplo, direitos 
autorais e propriedade intelectual). 

Materiais 

Projeto Corte as Frutas disponível no link: 
https://scratch.mit.edu/projects/31 1404478 


Sprites de frutas (imgs unidade3 aula7.zip) 
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DESCRIÇ&O DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo Corte as Frutas, que detecta o movimento do 
jogador através da webcam para interagir com os atores. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula perguntando se os estudantes já sentiram vontade 
de fazer algum projeto no Scratch mas tiveram dúvidas sobre como fazê-lo ou se já 
encontraram algum projeto legal na comunidade do Scratch e pensaram algo como: "eu 
poderia fazer um projeto, mas nem sei como". Então, o professor deve abrir o site do Scratch 
e pesquisar por alguma das ideias expostas pelos estudantes. Então ele deve mostrar que é 
possível ver o interior de um jogo, analisar como ele foi feito clicando em Ver interior, fazer 
qualquer alteração e remixá-lo, usando o botão Remix. O professor deve explicar que o 
objetivo de remixar um projeto é aproveitar as coisas que outras pessoas já fizeram, poder 
modificá-las e criar algo a partir do conhecimento já construído por outras pessoas. 

2 a Parte: O professor deve anunciar que os estudantes serão desafiados a implementarem 
o jogo Corte as Frutas, que utiliza a extensão de detecção de vídeo do Scratch. Desta vez, 
eles não receberão um guia de desafios, mas apenas alguns sprites de frutinhas inteiras e 
cortadas. Os estudantes terão que descobrir as regras do jogo e como fazê-lo na 
comunidade do Scratch. Os estudantes devem se organizar em dupla e o professor deve 
indicar que pesquisem pelo nome do jogo na comunidade do Scratch e deem atenção 
especial ao projeto do usuário biasdfg. Os estudantes devem remixar este projeto e 
adicionar as frutas que faltam usando os sprites desta aula disponibilizados pelo professor 
(imgs_unidade3_aula7.zip). 

3 a Parte: Os estudantes devem encontrar o projeto indicado e estudar seu código. Cabe ao 
professor mostrar as explicações na forma de comentários nos códigos e percorrer a sala 
auxiliando as duplas. Os estudantes devem remixar o projeto para fazerem alterações nele. 
Por exemplo, podem fazer alterações na aparência dos atores do jogo, ou adicionar outros 
elementos que desejarem. Ao terminarem o projeto remixado, os estudantes devem 
compartilhá-lo na sua rede, usando o botão Compartilhar. O professor deve convidar os 
estudantes a olharem, em seus perfis na rede e na página do projeto original, as lista de 
pessoas que remixaram projetos e os projetos remixados. Vale falar um pouco sobre as 
questões de autoria e colaboração na rede. 

4 a Parte: O professor deve reservar os minutos finais da aula para que os alunos abram os 
projetos remixados pelos colegas. 

Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem o projeto antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos desafios 
de implementação: 
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1. Altere seu jogo de modo que cada fruta adicione uma pontuação diferente ao score 
do jogador. 

2. Adicione sons ao seu jogo, de modo que, sempre que as frutinhas forem cortadas, 
seja tocado um efeito de corte. 
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AULA 8 - T-Rex no Deserto 


Nesta aula, os estudantes criarão um jogo 2D, similar ao T-Rex do Google Chrome. 


Objetivos 

Criar um jogo simples no Scratch 

Movimentar atores através das setas do teclado 

Movimentar atores através de loops 

Movimentar cenários em corrida sem fim 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Aplicar o padrão de colisão para a implementação de jogos 

Utilizar números aleatórios para temporização e sorteio 

Explorar as possibilidades de remix de projetos na rede social do Scratch 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Operadores e Eventos 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo T-Rex no Deserto 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1_unidade3_aula8.sb3) 

Imagens para o jogo (imgs_unidade3_aula8.zip) 


u> 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes criarão o jogo 2D, chamado T-Rex. T-Rex é um jogo conhecido por 
ser disponível no Navegador da Google, o Google Chrome, quando não há conexão com a 
internet. Este jogo é ativado quando a tecla espaço é pressionada. Neste jogo, o jogador 
controla um dinossauro que deve pular, escapando dos cactos que aparecem durante o 
percurso. A cada cacto ultrapassado, deve-se somar um ponto. Uma colisão em um desses 
cactos causa o final do jogo. 

Os estudantes devem iniciar o projeto do projeto base prog1_unidade1_aula2. O jogo será 
feito em dupla, seguindo algumas etapas da lista de desafios. Como os estudantes já 
implementaram o sistema de pontos, a colisão e o uso de teclado em outros projetos, o 
desafio não mostrará como fazer essas etapas. Adicionando, assim, elementos desafiadores 
no desenvolvimento de jogos. 

Opcionalmente, o professor pode demonstrar para toda a turma as mecânicas do chão 
Infinito e do pulo do T-Rex. Os estudantes devem ser auxiliados pelo professor e podem 
olhar os seus projetos antigos para tirar dúvida ou reutilizar um trecho de código. Ao término 
do tutorial, os estudantes terão criado as principais mecânicas do T-Rex. 

Ao final do jogo, os estudantes devem compartilhar o jogo na rede social do Scratch. 
Adicionalmente, os estudantes devem realizar a segunda atividade do dia que consiste em 
buscar projetos do T-Rex na rede social do Scratch e explorá-los. Os estudantes devem 
responder algumas questões sobre o projeto explorado. 



4 * 
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FOLHA OE TAREFAS - PARTE 1 


Nesta aula você criará o jogo 2D chamado T-Rex no Deserto. Neste jogo, o jogador controla 
um dinossauro que pula para escapar dos cactos. A cada cacto que ele escapa, soma-se um 
ponto. O jogo termina quando o dinossauro colide em um dos cactos. 

Desafio 1: Abrindo o projeto 

Inicialmente, vamos abrir o projeto progl_unidade3_aula3.sb3. Confira se o projeto possui 
um ator trex, chão_1 e chão_2 e o cacto. 


Desafio 2: Criando a animação de corrida 

O T-Rex deve alternar a sua fantasia entre trex_correndo1 e trex_correndo2. 


Desafio 3: Criando um chão infinito 


No jogo T-Rex, existe um chão do cenário que é movimentado sempre, sem parar. Não é 
fácil fazer o chão mover desta forma com apenas um ator. Para facilitar, devemos ter dois 
chãos, um que iniciará com a posição x em 0 e outro que iniciará com a posição x em 470 (o 
início do chão na extremidade direita do palco). 



Quando a posição x do chão chegar a -450 (o final do chão sumindo da tela) devemos 
recolocá-lo na outra extremidade, gerando uma impressão de que o chão é infinito. 

Desafio 4: Criando Cactos 

O cacto irá iniciar em uma extremidade e se movimentar em direção ao T-Rex. Quando o 
cacto chega na outra extremidade ele deve voltar para a extremidade inicial. Para não ter 


cn 
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uma posição inicial fixa do cacto, podemos usar números aleatórios para sorteada a posição 
inicial. 



Além da posição, podemos usar números aleatório para sortear qual fantasia do cacto deve 
aparecer na tela. 


Desafio 4: Somando Pontos 


O sistema de pontuação do T-Rex se baseia no período decorrido, desde o início do jogo. 
Então, podemos adicionar pontos a cada 0.1 segundos que o jogo decorrer. 



Desafio 5: O Pulo do T-Rex 

O T-Rex inicia com y igual a -120. Isso quer dizer que, com esse valor, o T-Rex está no chão. 
Ao clicar na barra de espaço, podemos tirá-lo do chão executando um loop e adicionando 
valores a sua posição y. A gravidade pode ser criada pela verificação do y do T-Rex, se for 
maior que -120 devemos reduzi-lo. Assim, sempre que o T-Rex pular, ele voltará 
gradualmente a sua posição original. 



Desafio 6: Game Over 


O game over do jogo ocorre quando o T-Rex toca no cacto. Quando houver uma colisão 
entre esses dois elementos, podemos usar o comando de parar todo. 


Desafio 7: Testando o T-Rex 

Agora é preciso testar o T-Rex, verifique se ele se comporta como mostrado pelo 
professor. Utilize as suas habilidades para corrigi-lo (se estiver com algum erro) ou 
aperfeiçoá-lo. 


<T> 
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FOLHA DE TAREFAS - PARTE 2 


Esta atividade consiste em buscar por projetos do jogo T-Rex na comunidade Scratch e 
explorá-los. Para isso, entre na rede social do Scratch com seu login. Na tela principal dos 
projetos, busque por T-Rex na caixa de Busca. 


Busca 


* % 

Projetos Estúdios 


Populares 




Na tela com vários projetos, escolha um para explorar. Você deve clicar no projeto e no 
botão Ver interior. 



T-Rex Game 

by Velissarios 


C5 Ver por dentro 



Instruções 

Press Space to Jump! Avoid the cacti! 


Notas e Créditos 


I tried to make it like the game, you can play when you are 
offline with Chrome. This is my first game I made with 
Scratch. I hope you like it!!! 


VI 
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Com o projeto aberto, identifique os atores T-Rex, Cacto e Chão para responder as 
seguintes questões: 

1 . Como é o nome do ator que representa o T-Rex? 

2 . Como é o nome do ator que representa o Cacto? 

3 . Como é o nome do ator que representa o Chão? 

4 . Descreva como é o comportamento do T-Rex. Como ele se move? Como ele pula? 


5 . Descreva como é o comportamento do Chão. Como ele se move? 


6 . Descreva como é o comportamento do Cacto. Como ele se move? 


7 . Qual a diferença entre o comportamento do seu T-Rex para o T-Rex do projeto que 
você está explorando? 


8 . Qual a diferença entre o comportamento do seu Cacto para o Cacto do projeto que 
está explorando? 
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9 . Qual a diferença entre o comportamento do seu Chão para o Chão do projeto que 
está explorando? 


10 . Existe algum ator ou função que o seu projeto não tem? Quais são elas? 













UNIDADE IV 

Criando Jogos (Parte 2) 
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AULA 1 - Interlagos! 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo de corrida chamado Interlagos. 


Objetivos 

Criar um jogo de corrida no Scratch 

Movimentar atores através das setas do teclado 

Utilizar operadores lógicos para detectar situações 

Utilizar temporizadores para medir o tempo da partida 

Aplicar o padrão de colisão para a implementação de jogos 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos, Meus Blocos e 

Sensores 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo Interlagos 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Vídeo de gameplay do Interlagos 
(https://www.youtube.com/watch?v=juCMJNKYUQE) 

Programa de Exemplo (prog1_unidade4_aula1 .sb3) 

Programa Base (prog2 unidade4 aula1 .sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 


Nesta aula, os estudantes criarão o jogo de corrida 2D multiplayer chamado Interlagos. Nele, 
cada jogador deve conduzir um carrinho através das teclas e completar o maior número de 
voltas em um minuto. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula exibindo o jogo Interlagos 
(https://www.youtube.com/watch?v=juCMJNKYUQE), sem mostrar detalhes de sua 
implementação. Pode mencionar que é um jogo clássico do console Magnavox Odyssey, 
famoso na década de 80 no Brasil por ter sido lançado pela Philips. O professor deve abrir 
o projeto progl_unidade4_aula1 ,sb3, sem mostrar detalhes da implementação. Deve 
explicar as regras do jogo, cujo objetivo é concluir o maior número de voltas em um minuto. 
Então, deve desafiar um estudante da turma para jogar. É importante promover uma 
reflexão com os estudantes sobre os elementos do jogo: 

1. Como o carro amarelo se move? 

2. Como o carro roxo se move? 

3. Como a pontuação do jogo é feita? 

4. Como o programa conta o tempo? 

É importante relembrar que alguns desses elementos já foram vistos e implementados em 
outros projetos, como a utilização de variáveis e a movimentação através das setas do 
teclado. 

2 a Parte: O professor deve anunciar que os estudantes serão desafiados a implementar o 
jogo Interlagos, partindo do programa base prog2_unidade4_aula1.sb3. Então, deve propor 
a organização em duplas. Cada dupla deve seguir a implementação guiada pela lista de 
desafios. Ao completar os desafios propostos, o resultado final será o jogo completo. O 
professor deve oferecer apoio individual quando surgirem dúvidas. 

3 a Parte: O professor deve estimular os estudantes a compartilhar seus projetos na 
comunidade Scratch. Portanto, os 5 minutos finais da aula devem ser reservados para que 
todos façam o upload de seus projetos. 

Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem o projeto antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos desafios 
adicionais de implementação: 

1. Ao anunciar o término do tempo, anunciar também qual o jogador vencedor; 

2. Colocar uma mancha de óleo de modo que o carrinho derrape ao passar sobre ela. 
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FOLHA DE TAREFAS 

Hoje você será desafiado a criar o jogo chamado Interlagos! Neste jogo, cada um dos dois 
jogadores deve conduzir um carro em alta velocidade e vence quem alcançar o maior 
número de voltas em um minuto. Siga os pequenos desafios a seguir e, ao final, seu jogo 
estará perfeito! 

Desafio 1: Garanta as condições iniciais 

No início do jogo, o cenário deve estar correto e os carrinhos devem estar na posição inicial 
e apontando para a direita. 


Desafio 2: Mova os carrinhos com as setas do 
teclado 

Escolha os carrinhos que participarão da corrida e implemente a movimentação deles, de 
modo que, um dos carrinhos se movimenta com as teclas direcionais (para cima, para baixo, 
para a esquerda e para a direita) e o outro se movimenta com as teclas a, w, s, d. 


Desafio 3: Faça os carrinhos se chocarem com 
a parede 

Ao se chocar com os limites da pista, os carrinhos devem perder o controle atrapalhando o 
andamento da corrida. Crie um bloco que implemente esta perda de controle: 



Toda vez que o carrinho se mover, não importa a direção, ele deve verificar se está tocando 
na parede. Para isso, você pode verificar se ele está tocando na cor azul. Caso esteja, chame 
o bloco que faz o carrinho girar repetidas vezes. Faça isso para os dois carrinhos. 

NJ 

U> 
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Desafio 4: Implemente o cronômetro 

Você sabia que o Scratch possui um cronômetro pronto? Encontre os comandos referentes 
ao cronômetro na categoria de Sensores e garanta que, no início do jogo, o cronômetro 
esteja zerado. 



Desafio 5: Como contar as voltas? 

O carrinho ganha pontos sempre que completa uma volta. Para isso, vamos usar uma lógica 
a fim de evitar que o jogador trapaceie. Ao passar pela faixa branca (linha de chegada) o 
jogador só marca ponto se antes, tiver passado pela faixa azul claro, que está na metade da 
pista. 

Para cada carrinho, crie duas variáveis, uma para marcar se ele passou pela faixa azul, e 
outra para armazenar o número de voltas. Por exemplo, para o carrinho amarelo, crie uma 
variável chamada faixa-A e uma chamada placar-A. Toda vez que o carrinho se mover, não 
importa a direção, verifique se ele está tocando na cor azul claro na faixa do meio da pista. 
Se estiver tocando, mude a variável faixa-A para 1. 



O jogador só ganha ponto se passar pela faixa branca depois que tiver passado pela faixa 
azul. Por isso, se o carrinho estiver tocando na cor branca (final da pista) e a variável faixa-A 
for 1, então ele marca ponto! Ao completar uma volta, a variável faixa-A deve retornar à 
condição de não ter passado pelo meio da pista, ou seja, assumir o valor 0. 



Desafio 6: Como verificar se o tempo acabou? 

O jogo sempre deve verificar se o cronômetro já ultrapassou um minuto, ou seja, se o 
cronômetro é maior do que 60. O cenário deve mudar para a figura que mostra que o tempo 
acabou e é necessário enviar a mensagem Game Over, informando que os carrinhos devem 
se esconder. 
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AULA 2 - Pegue o Porco 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo 2D Pegue o Porco. 


Objetivos 

Criar um jogo no Scratch com menu de apresentação e diferentes fases 

Movimentar atores através de comandos de arrastar e soltar do mouse 

Utilizar operadores lógicos para detectar situações 

Aplicar o padrão de colisão para a implementação de jogos 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos e Sensores 

Atividades 

Atividade: Criando o jogo Pegue o Porco 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9 Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

PCP13. Identificar carreiras interdisciplinares que são aprimoradas pela ciência da 
computação. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1_unidade4_aula2.sb3) 

Programa Base (prog2_unidade4_aula2.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo de corrida 2D chamado Pegue o Porco. Nele, o 
jogador deve atirar um passarinho na tentativa de acertar o porco alvo. Este jogo possui um 
menu inicial e trabalha com diferentes fases. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula exibindo o jogo Pegue o Porco, 
prog1_unidade4_aula2.sb3, sem mostrar detalhes de sua implementação. Deve explicar as 
regras do jogo, cujo objetivo é atirar o passarinho em direção ao porco para passar de fase. 

Então, deve desafiar um estudante da turma para jogar. É importante promover uma 
reflexão com os estudantes sobre os elementos do jogo: 

5. O que esse jogo tem de similar aos jogos que já foram implementados 
anteriormente? 

6. O que esse jogo tem de diferente em relação aos jogos que já foram 
implementados anteriormente? 

É importante relembrar que, embora alguns elementos já tenham sido vistos e 
implementados em outros projetos, este jogo possui novas funcionalidades, como o menu 
inicial e fases. 

2 a Parte: O professor deve anunciar que os estudantes serão desafiados a implementar o 
jogo Pegue o Porco, partindo do programa base prog2_unidade4_aula2.sb3. Então, deve 
propor a organização em duplas. Ao completar os desafios propostos, o resultado final será 
o jogo completo. Cada dupla deve seguir os desafios e o professor deve oferecer apoio 
individual nas dúvidas que surgirem. 

3 a Parte: O professor deve estimular os estudantes a compartilhar seus projetos na 
comunidade Scratch. Por tanto, os 5 minutos finais da aula devem ser reservados para que 
todos façam o upload de seus projetos. 

Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem o projeto antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos desafios 
de implementação: 

3. Adicione uma ou mais fases ao seu jogo. 


<T> 
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FOLHA DE TAREFAS 

Hoje você será desafiado a criar o jogo chamado Pegue o Porco! Neste jogo, o jogador deve 
direcionar o passarinho com o mouse para atingir o porco. Siga os pequenos desafios a 
seguir e, ao final, seu jogo estará perfeito! 

Desafio 1: Criando o menu inicial 

Este jogo possui um menu inicial formado por uma imagem específica do cenário e pelo ator 
Botão. 





A tela de menu aparece toda vez que o jogo é iniciado. Portanto, quando a bandeira verde 
for clicada, o cenário deve ser alterado, o botão PLAY deve aparecer, e todos os outros atores 
devem ficar escondidos. O passarinho, além de se esconder, deve esconder a variável 
ESCORE e definir ela a zero. 

Desafio 2: Iniciando o jogo 

Quando o botão PLAY for clicado, ele deve transmitir a mensagem "fase 1" e se esconder. A 
fase 1 do jogo é semelhante à imagem abaixo: 



Todos os atores devem ter um bloco de programação iniciado quando receberem a 


mensagem "fase 1": 


Cenário 


Deve alterar para a 
imagem 

correspondente ao 
jogo 


Passarinho 


• Deve ir para a 
posição inicial 

• apondar para a 
direita (90°) 

• Aparecer 

• Mostrar a variável 
ESCORE 


Porco 


• Alterar para a 
fantasia de porco 

• ir para sua posição 
inicial 

• Aparecer 



Outros atores 


• Ficam escondidos 


vl 
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Desafio 3: Implemente a jogada do passarinho 

Quando o jogador clica no estilingue, o passarinho deve se posicionar para o lançamento. 
Para isso, quando o estilingue for clicado, ele transmite a mensagem "jogada". Por outro 
lado, o passarinho, ao receber a mensagem "jogada", deve executar o bloco a seguir: 


quando eu receber jogada ■ 


aponte para a direção 


vá para x: y 


aponte para estilingue ▼ 


deslize por SB segs até x 



Esta posição você deve ajustar de 
acordo com a posição do estilingue. 


Teste seu jogo até aqui para verificar se os desafios 1,2 e 3 estão corretos. 

Desafio 4: Implemente o lançamento do 

passarinho 

Quando o passarinho estiver posicionado no estilingue, ele deve esperar até que o jogador 
esteja com o mouse clicado em cima dele: 


espere até que mouse pressionado? e tocando em ponteiro do mouse » ? 


Enquanto o jogador estiver arrastando o mouse, o passarinho deve ir para a posição do 
mouse e apontar para o estilingue. 


repita até que não mouse 

———— 

s pressionado? 

vá para ponteiro do mouse 

w 

aponte para estilingue ▼ 



* ] 


No momento do lançamento, o passarinho toca o seu efeito de som: 


toque o som Low Whoosh ♦ 


EM 

00 
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Em seguida, o passarinho deve se mover na direção em que se encontra, até tocar na borda. 
Ao tocar na borda, deve retornar para a posição inicial. 


sempre 


mova passos 1 


se tocando em bo 

rda ▼ ' 

aponte para a direção 

vá para x: y: I 

M 

.- i44 J 

pare este script ▼ 




J | 



Desafio 5: Se o passarinho se chocar com o 
porquinho... 

Ao iniciar a fase 1, o porquinho sempre deve verificar se está tocando no passarinho, ou 
seja, se foi atingido pelo passarinho. Caso isso ocorra, deve mudar para a fantasia de porco 
atingido, aumentar o ESCORE em 5 pontos, tocar o som, esperar um pouco, transmitir a 
mensagem de início da fase 2 e parar o script da fase 1. 



Teste seu jogo antes de ir para o próximo desafio! 
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Desafio 6: Implementando a Fase 2 

Na fase 2 do jogo, o porco está em cima de um estrutura de madeira, conforme exibido na 
imagem abaixo. 




O Porco deve ter um bloco de comandos que se inicia quando recebe a mensagem "Fase 2". 
Neste bloco, o porco deve se posicionar e sempre verificar se está sendo atingido pelo 
passarinho. Esta parte, de sempre verificar se está sendo atingido pelo passarinho, é idêntica 
à verificação que é feita na fase 1. Se estiver tocando no passarinho, então mude para a 
fantasia porco atingido, aumente o ESCORE em 10 pontos, toque o som de efeito, espere um 
segundo, transmita a mensagem "Fase 3" e pare o script da fase 2. 


Ao receber a mensagem "Fase 2", o ator madeira-1 deve se posicionar na base e sempre 
verificar se está sendo atingido pelo passarinho. Caso este ator seja atingido pelo 
passarinho, ele deve alterar a fantasia, esperar um pouco, diminuir o ESCORE em 5 pontos, 



mude para a fantasia madeira-2 
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transmitir a mensagem "Caiu fase 2" para que os outros atores que se sustentam por esta 
madeira possam cair. 

O ator madeira 2 possui um script muito similar ao da madeira 1. A diferença é que a 
madeira 2 deve apontar para a direção 180° e ficar na posição x:127 e y: -79. Além disso, os 
atores porco e madeira 2, ao receberem a mensagem "Caiu fase 2", devem deslizar para o 
chão. 

Teste seu jogo antes de ir para o próximo desafio! 

Desafio 7: O desafio desafiador! 

O jogo possui uma fase 3 que inicia conforme mostrado na figura abaixo. Aproveite as 
mesmas ideias empregadas para criar a fase 2 e crie a fase 3 do jogo! 

SCORE 



Desafio 8: Vitória! 

Na fase 3, ao ser atingido pelo passarinho, o porquinho deve verificar se a pontuação do 
jogador é maior que zero. Em caso afirmativo, deve enviar a mensagem "vitória". Ele e todos 
os demais atores devem se esconder ao receber esta mensagem e o cenário deve ser 
alterado para o cenário de vitória! 

Desafio 9: Game over! 

Toda vez que o porquinho receber a mensagem "Caiu fase 2" ou "Caiu fase 3", significa que 
uma das madeiras que o sustenta foi atingida, ou seja, o jogador perdeu pontos. Se o 
ESCORE for menor que zero, o porco deve transmitir a mensagem "Game Over". Tanto ele 
quanto os outros atores devem se esconder ao receberem esta mensagem e o cenário deve 
ser alterado para o cenário de derrota! 
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AULA 3 - Space Invaders 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo 2D Space Invaders. 


Objetivos 

Criar um jogo no Scratch 

Movimentar atores através do teclado 

Aplicar o padrão de colisão para a implementação de jogos 

Criar pontuação de jogos através do uso de variáveis 

Implementar comportamento de NPCs simultâneos 

Conteúdo 

Algoritmos com loops, condicionais e eventos em uma linguagem de blocos 

Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos, Operadores, Variáveis 

e Sensores 

Atividades 

Atividade: Criando o Space Invaders 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 

PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 

Programa de Exemplo (prog1_unidade4_aula3.sb3) 

Programa Base (prog2_unidade4_aula3.sb3) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes criarão o jogo 2D chamado Space Invaders. Nele, o jogador deve 
batalhar contra naves alienígenas. A nave do jogador é posicionada atrás de escudos que 
podem ser destruídos gradualmente pelas naves inimigas. O jogador comanda a nave com 
o teclado, usando as teclas direcionais para o movimento e a tecla de espaço para atirar. O 
jogador vence ao destruir todas as naves inimigas. O jogador perde ao ser atingido por uma 
munição inimiga. 

O professor deve iniciar a aula contextualizando o jogo para os estudantes, tendo em vista 
que ele foi lançado na década de 1970. Pode ser apresentado, além do jogo base, um vídeo 
demonstrativo de alguma versão do jogo. Os estudantes devem visualizar e identificar as 
mecânicas e regras do jogo. O professor pode ir anotando as mecânicas e regras 
corretamente identificadas, no quadro. 

Após esse momento, os estudantes devem implementar o jogo no Scratch, seguindo o 
desafio. O professor deve apoiar o processo de desenvolvimento, esclarecendo dúvidas 
quando preciso. Para os mais espertos, o professor pode solicitar: 

• a construção de um menu; 

• a construção de telas de vitória e derrota; 

• ou que eles façam modificações criativas. 


u> 

u> 
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FOLHA OE TAREFAS 


Hoje você criará o Space Invaders, um jogo clássico criado há muito tempo e que talvez os 
seus pais ou avós tenham jogado. 

Desafio 1: Identificando os Atores 

Abra o programa base progl_unidade4_aula3.sb3. Após abri-lo, você deve identificar todos 
os atores, verificando seus nomes, seus sprites e suas fantasias. 

Desafio 2: Criando a nave 

A nave do jogador possui dois comportamentos: mover e atirar. Para implementar estes 
comportamentos, utilize os comandos do teclado (direita e esquerda) para o movimento 
lateral e a barra de espaço para a criação do projétil. Ao clicar nos botões de direção, a nave 
deve se movimentar. Ao clicar na tecla de espaço, um projétil deve ser lançado, utilize o bloco 
criar clone para isso. Este bloco permite a criação de clones de objetos já existentes na nossa 
tela, assim ele seguirá o mesmo comando de blocos pré-definido no objeto original. 


crie dorie de projétil * 


Além do movimento e da mecânica de atirar, o jogo deve ser encerrado, caso um projétil 
inimigo toque a nave. 

Desafio 3: Dando "vida" ao projétil 

O projétil deve aparecer na tela na posição da nave e caminhar para cima na tela, até sumir. 
Você pode utilizar o evento Quando eu Começar como Clone para especificar a posição do 
projétil. Caso ele colida com algum inimigo, o projétil deve sumir. Utilize as cores para 
identificar a colisão. Você deve utilizar o operador Ou para conseguir identificar todas as 
cores de inimigos de uma só vez. Sem o operador Ou, você teria que criar três blocos Se, um 
para cada cor. O operador Ou substitui esta necessidade. 

No Scratch, só há um tipo de operador Ou, com dois espaços para os blocos, mas podemos 
combiná-los, gerando mais espaços: 



UJ 

p* 
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Desafio 4: Contabilizando pontos 

A cada inimigo atingido, o jogador soma pontos. Para isso, crie uma variável chamada pontos 
e adicione 1 sempre que houver a colisão. 


Desafio 5: Criando escudos 

Os escudos são posicionados na frente da nave. O escudo inicia com a fantasia 1. Caso o 
escudo seja tocado por um projétil do inimigo, ele deve mudar de fantasia. No momento da 
colisão, caso a fantasia seja a última, o escudo deve sumir. 



Desafio 5: Posicionando os inimigos 

Os inimigos iniciam o jogo em posições pré-definidas: os inimigos de cor branca possuem a 
posição y igual a 90, os inimigos de cor rosa, igual a 45, e os amarelos, igual a 0. Os inimigos 
da coluna 1, possui a posição x igual a -160, da coluna 2 igual à -100, da coluna 3 igual à -40 
e assim sucessivamente, sempre adicionando 60 a cada coluna. 


& & 

& & 

& & 


flSP 


íSf íSf 


n n 

fí 

n 
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Desafio 6: Movimentando os inimigos 

Todo os inimigos se movimentam para direita, inicialmente, e para esquerda após tocar na 
borda. Além de mudar de direção, os inimigos mudam a posição y, avançando em direção 
ao jogador. Como apenas alguns inimigos tocam na borda é preciso criar uma comunicação 
entre eles, para isso podemos, fazer com que o inimigo que tocou na borda utilize o bloco 
Transmita .. e espere e todos os inimigos utilizem o bloco Quando eu receber ... 


quando eu receber mudarpos 

se direita = 


defira direita » a 


senão 


defina dixerta v a 




aponte para a direção 


mova 4^0^ passos 1 





Quando tocar na borda, deve-se transmitir a mensagem. Quando receber a mensagem, 
deve-se mudar de direção. Utilize uma variável para saber em qual direção o inimigo está 
indo. 

Desafio 6: Controlando os projéteis dos 
inimigos 

Fazer como que cada inimigo atire é uma mecânica complexa. Para simplificar, vamos criar 
um único ator para criar os projéteis dos inimigos de modo aleatório. Ao criar um clone, 
podemos defini-lo para aparecer em uma posição aleatória na tela. 



u> 
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Desafio 7: Eliminando os inimigos 

Como já sabemos, o inimigo some ao colidir com o projétil do inimigo. Utilize a colisão por 
cor para criar essa mecânica. 


Desafio 8: Replicando os comandos 


Replique o código de um inimigo para os outros inimigos. Faça o mesmo paras os escudos. 

Desafio 9: Condição de vitória 

O jogador vence o jogo se todos os inimigos forem eliminados. Para isso, basta verificar a 
quantidade de pontos. Se ela for igual ao número de inimigos, todos foram eliminados. 


u> 
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AULA 4 - Construindo meu 
próprio jogo 

Nesta aula, os estudantes criarão, em duplas, um jogo de autoria própria usando os 
conceitos trabalhados durante o ano. 


Objetivos 

Criar um jogo no Scratch 



Criar um Game Design Document (GDD) simples 



Utilizar os conhecimentos aprendidos sobre mecânica de jogos no Scratch para 
a construção de um jogo próprio 


Conteúdo 

Algoritmos com variáveis, loops, condicionais, eventos e operadores em uma 
linguagem de blocos 



Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos, Operadores, Variáveis 

e Sensores 


Atividades 

Atividade: Iniciando o game design do meu jogo 


Resultados 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 


de 

(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 


Aprendi zagem 

implementação de uma solução, teste, avaliação). 



PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 



PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 



PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 



C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 



C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 


Materiais 

Scratch Desktop Instalado 



Modelo de Game Design Document (GDD) 

U> 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes criarão, em dupla, seus próprios jogos. Para isso, partirão do Game 
Design Document (GDD) e farão, em seguida, a implementação das mecânicas iniciais. 

O professor deve iniciar a aula falando sobre os jogos criados em aulas anteriores e até o 
presente, relembrando algumas regras e mecânicas utilizadas nos jogos. Em seguida, o 
professor deve apresentar o objetivo da aula, que é criar um jogo desde a concepção até o 
desenvolvimento. Assim, deve-se falar sobre o processo de criação de um jogo, enfatizando 
o processo de Game Design - momento inicial de definição de mecânicas, regras e níveis. 
Contextualizando a área de Game Design como uma profissão, alguns Game Designers 
famosos como Shigeru Miyamoto e Hideo Kojima podem ser apresentados. O professor 
deve aproveitar esse momento para falarsobre a criação de jogos no Brasil, exemplificando 
com o primeiro jogo do Brasil (Amazônia, criado por Renato Degiovani) e jogos atuais como 
Aritana, Horizon Chase e outros. 

O professor deve fornecer a Folha de Tarefas com o modelo do GDD e pedir aos estudantes 
para pensar nos seguintes elementos de seus jogos: Tipo de Jogo, Objetivo, Personagens e 
Mecânicas. O professor deve apoiar os estudantes no sentido de estimular a criatividade e 
direcioná-los para a reutilização de mecânicas já vistas. 

Num segundo momento, com o GDD pronto, os estudantes devem começar a implementar 
os seus jogos. Como regra, os jogos devem ter pelo menos quatro das seguintes 
mecânicas/funcionalidades: 

• Pontuação; 

• Life; 

• Números Aleatórios; 

• Colisão; 

• Interação com o Mouse; 

• Interação com o Teclado; 

• Interação com a Web Cam; 

• Uso de fala; 

• Uso de tradução; 

• Personagens não jogáveis ( Non-Player Characters - NPCsy, 

• Criação de objetos a partir de outros (spaw). 

O professor pode controlar o uso das mecânicas/funcionalidades através das respostas na 
Folha de Tarefas. 


u> 
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FOLHA DE TAREFAS 

Crie um Game Design Document (GDD) para o seu jogo com as seguintes informações: 

Nome do Jogo: 


Tipo do Jogo (marque com o x): 

[ ] Carro, [ ] Plataforma, [ ] Running, [ ] Tiro, [ ] Puzzle, [ ] Estratégia [ ] Outro: 

Objetivo do Jogo: 


Funções Utilizadas (marque com o x): 

Pontuação [ ], Life[ ], Números Aleatórios[ ], Colisão[ ], Interação com o Mouse[ ], 
Interação com o Teclado[], Interação com a Web Cam[], Usodefala[], Usodetradução[ 
], Personagens não jogáveis {Non-Player Characters-NPCs) [], Criação de objetos a partir 
de outros (spaw). 


Personagens/ltens: 


Nome 

Função/Mecânica 

Sprite 


























* 

O 
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Regras do Jogo (Descrição ou Desenhos) 
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AULA 5 - Finalizando o meu 



Nesta aula, as duplas de estudantes finalizarão os jogos iniciados na aula anterior. 


Objetivos 

Criar um jogo no Scratch 


Utilizar os conhecimentos aprendidos sobre mecânicas de jogos no Scratch para 
a construção de um jogo próprio 

Conteúdo 

Algoritmos com variáveis, loops, condicionais, eventos e operadores em uma 
linguagem de blocos 


Comandos de Movimento, Aparência, Controle, Eventos, Operadores, Variáveis 

e Sensores 

Atividades 

Atividade: Finalizando o meu jogo 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PC2. Usar passos básicos na solução de problemas algorítmicos para projetar soluções 
(por exemplo, declaração e exploração de problemas, exemplos de instâncias, design, 
implementação de uma solução, teste, avaliação). 


PCI 3. Usar abstração para decompor um problema em subproblemas. 


PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 


PCP11. Implementar soluções de problemas usando uma linguagem de programação, 
incluindo: comportamento de looping, instruções condicionais, lógica, expressões, 
variáveis e funções. 


C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 
comunicam conceitos do currículo. 


C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, as duplas de estudantes finalizarão os jogos iniciados na aula anterior, baseados 
nos seus GDDs. 

O professor deve iniciar a aula pedindo que os estudantes abram o projeto da aula anterior 
e finalizem os jogos. O professor deve acompanhar as duplas com o objetivo de garantir a 
entrega do projeto ao final da aula. Estratégias como a redução do escopo e reutilização de 
recursos podem ser sugeridas. 

Após a finalização do jogo, as duplas devem verificar se todos os itens estão de acordo com 
o que foi delimitado no Game Design Document (GDD). A implementação de todas as 
funcionalidades não é um requisito, e os alunos podem entregar o projeto parcialmente 
implementado. Em caso de muitos alunos não terem cumprido o programado, o professor 
deve discutir sobre os principais desafios na criação de games próprios: complexidade e 
tempo para o desenvolvimento. 

Ao término da aula, os alunos devem salvar os seus projetos na rede social do Scratch e 
testá-los para identificação e resolução de possíveis bugs. 


4 * 
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AULA. 6 - Criando a 
Apresentação do Meu Jogo 

Nesta aula, as duplas de estudantes criarão os slides para a apresentação do jogo criado 
como projeto final. 


Objetivos 

Utilizar uma ferramenta de criação de slides 


Montar uma apresentação a partir de um roteiro pré-definido 

Conteúdo 

Funcionalidades básicas de ferramentas de escritório para criação de slides 

Atividades 

Atividade: Criando uma apresentação de slides 

Resultados 

de 

Aprendi zagem 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

C3 Usar ferramentas de tecnologia de produtividade (por exemplo, processamento de 
texto, planilha eletrônica, software de apresentação) para atividades de redação, 
comunicação e publicação individuais e colaborativas. 

C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 

C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Software de criação de apresentações (Microsoft PowerPoint ou LibreOffice 
Impress). 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes, em duplas, criarão slides para apresentarem seus projetos finais. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula relembrando a Aula 6 da Unidade III, onde os 
estudantes aprenderam a criar slides através do Microsoft PowerPoint ou LibreOffice 
Impress. É interessante que os próprios estudantes apontem o que foi aprendido naquela 
aula, indicando inclusive as funcionalidades. O professor pode abrir a tela de edição do 
software e indicar as funcionalidades que já foram vistas. 

2 a Parte: O professor deve anunciar que as duplas criarão uma apresentação de slides para 
seu projeto de jogo. A apresentação deve ter todos os itens previstos no roteiro da Folha de 
Tarefas. Na apresentação, os estudantes devem evidenciar as características principais do 
jogo criado, tais como temática escolhida e regras do jogo. 


Para os mais adiantados: É possível que alguns estudantes estejam adiantados em relação 
à turma e finalizem a apresentação antes dos demais. Para estes, devem ser oferecidos 
desafios adicionais de implementação: 

1. Adicionar efeitos de transição aos slides; 

2. Adicionar efeitos de animação em alguns componentes de seus slides. 


Ul 
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FOLHA OE TAREFAS 


Nas últimas aulas, vocês criaram um jogo incrível a partir de todo o conhecimento adquirido 
sobre programação com o Scratch. Agora vocês devem criar uma apresentação de slides no 
Microsoft PowerPoint ou LibreOffice Impress, evidenciando as principais características do 
seu jogo! Para ajudar você a criar a melhor apresentação possível, descrevemos algumas 
tarefas para você cumprir: 

1 - Crie um novo arquivo! 

Escolham o tema da sua apresentação, criem o arquivo e salvem-no. Vocês podem consultar 
a AULA 6 da Unidade III caso não se lembrem exatamente dos passos a serem seguidos. 


2 - Crie um slide de capa TOP! 

Vocês já ouviram o ditado "A primeira impressão é a que fica"? Pois saibam que é muito 
importante que o slide de capa seja bonito e esteja relacionado com a temática do seu jogo. 
Além disso, é importante ter o título do seu jogo e o nome de todos os integrantes da equipe. 

3 - Defina o Roteiro da sua apresentação 

O segundo slide deve conter o roteiro da apresentação, ou seja, os tópicos que vocês 
pretendem abordar. A seguir, sugerimos um roteiro para a sua apresentação, mas vocês são 
livres para surpreender o público: 


Roteiro'. 

1 Tema escolhido 

2 Motivo da escolha do tema 

3. Descrição do jogo 

4. Processo de criação 


4 - Tema escolhido e motivo 

Vocês devem iniciar sua apresentação descrevendo a temática escolhida para o jogo e o 
porquê de ter escolhido tal temática. Criem um slide bem bonito para o tema. Depois, criem 
um slide descrevendo porque vocês escolheram este tema. Não esqueçam de adicionar 
imagens para ilustrar seu tema. 




COMPUTAÇÃO o ol í!$o 
& COMUNIDADE @ 


5 - Descrição do Jogo 

Em sua apresentação, vocês devem reservar um ou mais slides para descrever o seu jogo. 
Quantos jogadores? Como o jogador controla os atores do jogo? Como ele pontua? 

6 - Processo de Criação 

Sabemos que vocês trabalharam muito para finalizar seu jogo. Por isso, é importante 
mostrar aos espectadores detalhes da programação. Qual funcionalidade do seu jogo foi 
mais difícil de programar? Qual funcionalidade merece destaque? Mostrem algum trecho 
de código e expliquem como algumas partes do seu jogo foram programadas! 

7 - Revise sua Apresentação 

Muitas vezes, quando digitamos textos no computador, deixamos alguns erros de digitação 
pelo caminho. Por isso, é importante revisar toda a sua apresentação, garantindo que ela 
contém todas as informações desejadas e que estas informações estejam digitadas 
corretamente! 

8 - Ensaie Bastante! 

Para uma boa apresentação oral, não basta ter apenas um slide bonito. Vocês devem ter 
conhecimento sobre o assunto e sobre a ordem em que as informações serão apresentadas. 
Outro ponto importante é separar o que cada integrante da dupla irá falar. 
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AULA 7-0 Grande Dia 


Nesta aula, os estudantes irão apresentar seus projetos dos jogos desenvolvidos. 


Objetivos 

Exercitar as habilidades em apresentações orais apoiadas por slides 


Apresentar um projeto de software de um jogo criado 

Conteúdo 

Criação de Games 


Apresentação multimídia 

Atividades 

Atividade: Apresentação de projetos 

Resultados 

de 

Aprendizagem 

PCP9. Projetar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (por exemplo, páginas da 
Web, aplicativos móveis, animações) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 


C3 Usar ferramentas de tecnologia de produtividade (por exemplo, processamento de 
texto, planilha eletrônica, software de apresentação) para atividades de redação, 
comunicação e publicação individuais e colaborativas. 


C6 Criar, desenvolver, publicar e apresentar, de forma colaborativa, produtos (por 
exemplo, vídeos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia que demonstram e 

comunicam conceitos do currículo. 


C7 Colaborar com colegas, especialistas e outras pessoas usando práticas colaborativas, 
como programação em pares, trabalho em equipes de projeto e participação em 
atividades de aprendizado ativo em grupo. 

Materiais 

Scratch Desktop Instalado 


Software de criação de apresentações (Microsoft PowerPoint ou LibreOffice 
Impress) 
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DESCRIÇÃO DAS ATIVIDADES 

Nesta aula, os estudantes apresentarão seus projetos. É importante promover um clima de 
festividade, se possível, incentivando a participação dos pais e da comunidade em geral. 
Também sugerimos que seja reservado um espaço mais apropriado para apresentações, 
como um auditório. 

I a Parte: O professor deve iniciar a aula solicitando aos estudantes que passem seus 
projetos do Scratch e também suas apresentações para o computador central, conectado 
ao projetor. 

2 a Parte: Todos os grupos devem apresentar seus projetos, em um primeiro momento 
através da apresentação de slides e, em seguida, mostrando a execução de seus projetos no 
Scratch. Cabe ao professor organizar a ordem das apresentações de modo a maximizar o 
tempo e permitir que todos apresentem. 

3 a Parte: Esta aula sinaliza a finalização de mais um ciclo de aprendizagem em computação. 
Nesse sentido, é relevante incentivar a participação da comunidade. Também é importante 
promover um clima de festividade que evidencie as conquistas dos estudantes. Se possível, 
promova uma confraternização, envolvendo comidinhas e um momento de descontração. 
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